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Fürth, am 17. November 2010: Die play?-Redaktion befindet sich im 
Stress. Das Magazin ist so gut wie fertig, der Seitenplan in Stein gemei- - : 
Belt. Noch wenige Tage, dann müssen die Heftdaten zur Druckerei. Die і у ab)" ZUKA CIRCUIT 
,Deadline", also der Termin für die letztmógliche Artikelabgabe, naht. х 50 Led 

Plótzlich trifft ein Páckchen ein. Absender: Sony. Inhalt: das wichtigste - 
Spiel des Jahres, Gran Turismo 5. Was nun? Eine Ausgabe in den Laden 
stellen, die ohne den Test zum Rennspiel-Hammer auskommen muss? 
Unseren Lesern in einer Hauruck-Aktion einen halbgaren Artikel servieren, 
der auf wenigen Stunden Spielzeit beruht? Beides für uns undenkbar! 


Also haben wir alle Hebel in Bewegung gesetzt und eine Lósung ge- 
funden: Der Mega-Test zum Mega-Spiel wird in ein Extra-Heft aus- 
gelagert, das wir der play? kostenlos beikleben. Der Vorteil für uns: 
Wir gewinnen mehr Zeit, die berühmt-berüchtigte Deadline verschiebt 
sich aus produktionstechnischen Gründen weiter nach hinten. So weit 
nach hinten, dass unsere Rennspiel-Profis Maik Bütefür und Thomas 
Eder noch genügend Zeit haben, das Spiel ausführlich zu prüfen. 


So eine Last-Minute-Aktion kostet die Redaktion nicht nur Nerven, son- 
dern auch eine ganze Stange Geld. Aber wir sind der Meinung: Es ist 
unsere Pflicht als PS3-Magazin, euch über solche Highlights wie Gran 
Turismo 5 umfassend zu informieren. Da pfeifen wir doch gerne auf die 
doofen Abgabetermine! Apropos: Vorsicht beim Lesen des náchsten 
Satzes, denn ihr überschreitet nun die fiese Deadline. А 


Gut gemacht, ihr seid genauso furchtlos wie wir und habt die Deadline 
überwunden. Dummerweise kommt die Todeslinie aber in knapp einem 
Monat schon wieder, denn de nächste Ausgabe wird bereits produ- 
ziert, wenn ihr in diesem Editorial schmókert. Und eines ist schon jetzt 
sicher: Wir werden wieder bis zum letzten Tag darum kämpfen, alle 
Spiele ins Heft zu bekommen - egal wie spät sie eintreffen! 


Viel SpaB beim Lesen wünscht euer play?-Team! 
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NEWS 


DEAD SPACE 2 BI 


die wichtigsten Nachrichten, die neuesten Trends, 
die spannendsten Gerüchte und die coolsten Neuankündigungen auf einen Blick. 


Mehrspieler-Modus angespielt! 


Wer den Xbox- und 
PC-Shooter Left 4 Dead kennt, 
wird sich auch im Mehrspieler- 
modus von Dead Space 2 zurecht 
finden. Auf insgesamt fünf Kar- 
ten treten stets vier menschliche 
Charaktere gegen vier Mutanten 
an und versuchen, innerhalb des 
Zeitlimits bestimmte Einsatzziele 
abzuarbeiten. Während die „Hu- 
mans" auf bewáhrte Werkzeuge 
wie Plasma-Cutter und Line-Gun 
zurückgreifen und weitere Waf- 
fen freispielen kónnen, werden 
die Fáhigkeiten eurer Figur auf- 
Seiten der ,Necromorphs" von 


Electronic Arts | 


Jean Reno (Leon - Der Profi, Die purpurnen Flüsse) ist zu- 
rück und spielt im Action-Thriller 22 Bullets, was er am bes- 
ten kann: den ruhigen, professionellen Kriminellen mit Herz. 
Charly Mattei (Jean Reno) hat seine gesetzlose Vergangen- 
heit als Mafia-Pate hinter sich gelassen und führt mittlerweile 
ein beschauliches Leben mit seiner Familie. An einem kalten 
Wintermorgen wird Mattei von maskierten Mànnern am hell- 
lichten Tag von 22 Kugeln durchsiebt. Mattei überlebt den 
Anschlag seiner damaligen Bandenchefs und erhebt sich mit 
aller Macht gegen die, die ihn tóten wollten. 
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der gewáhlten Klasse bestimmt. 
„Pack“, „Lurker“, „Spitter“ und 
„Puker“ spielen sich völlig unter- 
schiedlich, können teilweise an 
Wänden und Decken entlang- 
krabbeln oder ätzende Säure 
spucken. Cooles Detail: Je stär- 
ker der Necromorph-Typ, desto 
länger ist dessen Respawn-Zeit. 
Der Mehrspielermodus wird letz- 
ten Endes vermutlich nicht so 
enorm lange fesseln können wie 
ein Modern Warfare 2, sollte aber 
dank zahlreicher freischaltbarer 
Goodies dennoch für wochenlan- 
gen Spielspaß sorgen. OPL 


Visceral Games | 25.Januar 2011 
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hiir CAR ALARM - 

Bestimmt euren Alarmsound selbst! 

Universeller hiir САН ALARM-Player und Spezial- 
Lautsprecher inkl. Montageset und SD-Card. Das 


hiir CAR ALARM-System ist in Verbindung mit bereits installierten Alarm- 
sensoren vorgesehen. Das Komplettset beinhaltet die Komponenten zum 
universellen Einbau und Betrieb von hiir CAR ALARM in Verbindung mit 
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https://www.hiir.com 
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22 Bullets - ein spannungsgeladener Thriller um Intrigen, Korruption und 
Mord, produziert von Luc Bessons Action-Schmiede. Weitere Infos unter 
www.22bullets.centralfilm.de. Gewinnt zum Kinostart von 22 Bullets am 2. 
Dezember 2010 die individuelle Alarmanlage hiir CAR ALARM. 


hiir CAR ALARM 


gewinnspiel@playdrei.de. Mitmachen dürfen alle play?-Leser mit Ausnahme der Mitarbeiter der COMPUTEC 


MEDIA AG und von Centralfilm. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Preise bezahlen wir nicht bar aus. Teil- 
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FIGHT NIGHT CHAMPION 


Der fünfte Teil der Box-Simulation nennt sich schlicht Champion. 


Für den fünften 
Spross der Reihe spendiert EA 
Canada der Box-Simulation gleich 
mehrere neue Features. Dank des 
sogenannten Reflex-Blockings 
könnt ihr beispielsweise nun per 
Tastendruck aktiv auf die Schläge 
eures Gegenübers reagieren oder 
in der Defensivhaltung bleiben. 
Hinzu kommt der Reflex-Skill eu- 
res Charakters: Je höher dieser ist, 


figur von alleine. Ebenfalls neu: 
Ihr könnt nun aus der erwähnten 
Defensivhaltung heraus punchen. 
Auch an der Steuerung hat EA 
Canada geschraubt. Vor allem das 
Ausführen von Schlägen geht deut- 
lich leichter von der Hand. Vorbei 
die Zeiten von Kreisbewegungen 
mit dem rechten Stick. Stattdessen 
steht nun jede Richtung des Sticks 
für einen bestimmten Punch. Die 


falls entfernt, stattdessen sind 
eure Schláge nun bei gedrückter 
L1-Taste automatisch härter, aber 
auch langsamer. Und für all die 
kleinen Iron Mikes unter uns: Es 
gibt пип One-Punch-Knockouts, 
für die selbstverständlich alles 
perfekt laufen muss. Weitere klei- 
ne, aber feine Neuerungen: Box- 
und Athletik-Fáhigkeiten sind nun 


voneinander getrennt, selbst er- 
stellte Kämpfer sind dadurch nur 
noch skilltechnisch mies, aber kór- 
perlich fit. Der Spieler bereist den 
Globus für Sparring und Training, 
jeder Ort hat andere Auswirkungen 
(Hochgebirge sorgt für mehr Aus- 
dauer etc.). Es gibt neue Animati- 
onen für jede Gewichtsklasse und 
die Klitschkos sind dabei. Olé! SL 


desto häufiger blockt eure Spiel- Haymaker-Punches wurden eben- Electronic Arts | EA Canada | 1. März 2011 


ADVERTORIAL 


Freunde ab sofort sparen. Der neue Movie-Onlinedienst Video- 
ciety bietet hunderte topaktuelle Filme im Streaming-Verfahren 
zum Download an: per Internetverbindung und Blu-ray-Player direkt 
zu euch nach Hause auf den Fernsehbildschirm. Egal ob der Thriller 
Inception (ab 03.12.), der Science-Fiction-Streifen / am Legend oder 


DR mühevollen Weg in die Videothek kónnen sich Heimkino- 


das Detektivabenteuer Sherlock Holmes, viele Neuerscheinungen 
stehen in hervorragender HD-Auflósung und Dolby-Digital-Surround- 
Sound zur Verfügung. Videociety und play? laden euch ein, euch ganz 
kostenlos und unverbindlich von der Qualität und dem Komfort der 
neuen HD-Streaming-Videothek zu überzeugen: per E-Mail einfach 
den Gutschein-Code und die Videociety-Disc anfordern. 


In nur drei Schritten sichert ihr euch euer 
HD-Kino-Highlight mit 5-Euro-Gutschein und 
eure persónliche Videociety-Blu-ray-Disc: 


SCHRITT 1 Sendet eine E-Mail mit eurer Postanschrift an 
play3@videociety.de und ihr erhaltet den 5-Euro-Gut- 
schein sowie die Videociety-Disc per Post direkt nach 
Hause. 


SCHRITT 2 Richtet euch unter www.videociety.de ein- 
malig, kostenlos und unverbindlich ein eigenes Kun- 
denkonto ein und ihr erhaltet binnen weniger Minuten 
eure Zugangsbestätigung per E-Mail zugesandt. 
SCHRITT 3 Sucht euch auf der Videociety-Webseite euer 
HD-Kino-Highlight aus und gebt den Gutscheincode ein — 
und dann: FILM AB! 
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- | WAS PASSIEREN WIRD 


Homefront erzählt eine fiktive Geschichte der nahen Zukunft. Eine Chronologie: 


Nordkorea weitet sein Rake- Kim Jong-il, Machthaber der Nord- und Südkorea vereinen 
tenprogramm aus und wird Demokratischen Volksrepublik sich. Das Land heißt nun 

von den Vereinten Nationen als Korea, stirbt. Sein Sohn, Kim Vereintes Korea. 

Bedrohung eingestuft. Jong-un, kommt an die Macht. 
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Eine Ölkrise löst in den USA 
Proteste und gewaltsame 
Demonstrationen aus. Die Ben- 


zinpreise schnellen in die Höhe. 
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Die Proteste in den USA neh- 
men kein Ende. Die Regierung 
beginnt, die Kontrolle über die 
Massen zu verlieren. 


` Der Hintergrund: Zwei Jahre nach der Invasion der USA hat 
Korea ein gnadenloses Regime errichtet und knechtet die 
Bevölkerung. Ziel der Unterdrücker sind die wichtigen Boden- ; 


Brave New World: Szenen wie diese werdet ihr in Homefront stándig zu sehen bekommen. So etwas lásst niemanden kalt! 


Ein Machtgefü- 
ge ist erschüttert. Nein, zerstórt. 
Die einstige Großmacht USA, 
Vorreiter für Demokratie und 
Freiheit in der Welt, hat einen 
derben Niederschlag hinnehmen 
müssen. Amerika wurde besiegt. 
Gründlich und auf eigenem Bo- 
den. Nicht Russland war es, nein, 
auch keine Nahost-Terrorgruppe, 
sondern ein einst kleiner, un- 
bedeutender Staat in Asien hat 
dem Riesenreich das Genick so 
gründlich gebrochen, dass eine 
Gegenwehr nahezu undenkbar 
geworden ist. Wir schreiben das 
Jahr 2027. Nordkorea, die Große 
Koreanische Republik, hat die 
Weltherrschaft übernommen. 
Willkommen auf den urbanen 
Schlachtfeldern von Homefront. 


GANZ VORNE MITSPIELEN 

So fern der Realität solch ein 
Szenario auch sein mag, für die 
Entwickler der Kaos Studios bie- 


Japan schließt sich der Großen 
Republik Korea an. Weitere 
asiatische Staaten folgen. 


Eine Finanzkrise erschüttert die 
westliche Welt. Das Finanzsys- 
tem kollabiert, weite Teile der 


tet es eine wunderbare Erzähl- 
basis für einen Shooter, der sich 
mit den ganz Großen im Geschäft 
messen will. Mit Homefront be- 
schreitet das New Yorker Studio 
ein Revier, das zuvor von Schwer- 
gewichten wie der Call of Duty- 
oder der Battlefield-Reihe groß- 
flächig markiert wurde. Ein Grund 
zurückzuschrecken ist das für 
Kaos (und Publisher sowie Kaos- 
Besitzer THQ) aber nicht - im Ge- 
genteil. Hier geht es um mehr, wie 
wir bei der Eröffnung eines neu- 
en THQ-Studios in Montreal von 
Danny Bilson erfahren. Der Titel 
dieses Mannes lautet Executive 
Vice President Core Games und 
damit gehört er zu den Bestim- 
mern, den Wagenlenkern. Der 
Kurs ist klar vorgegeben: THQ 
will Hochwertiges produzieren, 
Triple-A-Titel, wie es so schön 
heißt. Und Homefront bildet dazu 
die Speerspitze in einem Genre, 
das die Massen anspricht, mit 


wächst. 


USA werden von Arbeitslosigkeit 
und Hunger heimgesucht. 


Die Republik Korea annektiert 
weitere Länder. Ihre Macht 


einem Szenario, das zwar reine 
Fiktion, aber dennoch erschre- 
ckend realistisch erscheint. 


SUPERMACHT AM BODEN 

Was sich die Kaos Studios für 
die Zukunft der USA ausgedacht 
haben, ist kein nettes Schicksal. 
Die gut vorbereitete Invasion Ko- 
reas trifft die einst mächtige, aber 
mittlerweile von Finanzkrisen und 
Bürgerprotesten gebeutelte Na- 
tion im Jahr 2025 aus heiterem 
Himmel (mehr dazu in der fik- 
tiven Zeitleiste auf dieser Dop- 
pelseite). Die geringe Gegenwehr 
zerbricht schon bald und Korea 
errichtet innerhalb weniger Jah- 
re ein brutales Regime. Ihr Ziel 
sind die reichen Bodenschätze 
der einstigen Großmacht. Was 
nun folgt, stammt aus der Feder 
von John Milius, Drehbuchautor 
und Filmproduzent. Ihm verdan- 
ken wir Perlen wie Conan der 
Barbar und Die Rote Flut (unbe- 


Ein angeblicher Kommunika- 
tionssatellit Koreas legt mit 


PS3 


— Die Kulisse: Homefront spielt 
in naher Zukunft, bleibt aber 
realitätsnah, um ein möglichst 
wirklichkeitsgetreues Bild 
einer möglichen Zukunft zu 
zeichnen. Einige neue, fiktio- 
nale Waffen wird es aber geben. 


dingt anschauen: Russen greifen 
Amerika an, Jugendliche wehren 
sich). In Homefront erwartet euch 
somit kein stumpfes Geballer 
mit gesichtslosen Soldaten, son- 
dern eine durchdachte Story, die 
Emotionen vermitteln und Spieler 
zum Mitfiebern bringen will. Denn 
im Untergrund, im Schatten ver- 
ángstigter und misshandelter 
Bürger, brodelt der Widerstand. 
Ganz normale Menschen wer- 
den zu Kàmpfern für ihre Freiheit, 
wehren sich gegen Folter und 
Unterdrückung. Und eure Spiel- 
figur ist einer von ihnen. Kein 
muskelstrotzender Soldat, kein 
Superkämpfer im geschmeidigen 
Kampfanzug, sondern ein ver- 
zweifelter Zivilist, der unfreiwillig 
in einen Konflikt gerissen wird, 
der nicht sein eigener ist. So 
weit, so spannend, aber Home- 
front will noch mehr, als eine 
starke Geschichte in einem un- 
verbrauchten Szenario zu erzäh- 


Die Geschichte von Homefront 
beginnt. 


einem gezielten EMP-Schlag 
die komplette Stromversorgung 
der USA lahm. Koreanische 


Streitkräfte besetzen Hawaii 
und San Francisco. 


PS3 


DIE MACHER 


Hinter Homefront stehen die krea- 
tiven Köpfe der Kaos Studios. Doch 
woher kennt man diese Entwickler? 


Die Kaos Studios 
wurden 2006 ge- 
gründet und setzen 
sich aus alten Mit- 
gliedern der Trauma 
Studios zusammen. 
Die dürftet ihr 
vielleicht kennen, 
denn von ihnen 
stammt die viel 
beachtete Battle- 
field 1942-Modifi- 
kation Desert Combat für PC. Trauma 
Studios wurden von Battlefield-Ent- 
wickler Dice gekauft und 2005 wieder 
geschlossen. Publisher THQ griff zu, 
um mit demselben Team ein neues 
Studio zu bilden. Ihr erstes Spiel, das 
2008 erschien, war Frontlines: Fuel of 
War, erschienen für PC und XBox 360. 


len: Es geht um schneidende At- 
mosphäre, bombastische Action 
und die Krone im Mehrspielerbe- 
reich. Keine bescheidenen Ziele, 
aber seit wir im Zuge unseres 
Studiobesuches die Gelegenheit 
hatten, den Shooter anzuspielen, 
meinen wir: Diese Ziele sind nicht 
zu hoch gesteckt. 


GROSSFLÄCHIGE GÄNSEHAUT 
Schon der Einstieg in den Shoo- 
ter lässt uns schlucken, so dicht 
ist die bedrückende Atmosphäre, 


Staatsmacht: Selbst die Polizei steht am Anfang gegen euch. Schließlich kämpft ihr in einem besetzten Land! 


die Homefront in wenigen Minu- 
ten um den Spieler aufbaut: Als 
Zivilist namens Robert Jacobs 
wachen wir in einem kleinen Ap- 
partement irgendwo in einer ame- 
rikanischen Kleinstadt namens 
Montrose auf. Die Einrichtung ist 
trist, schmutzig und verwahrlost. 
Bretter ersetzen die zerstörten 
Fenster. Aus dem Radio tönt Pro- 
paganda der Koreaner. Etwas hat 
uns geweckt, wohl der Lärm von 
der Straße. Menschen schreien. 
Es klopft. Eine asiatische Stimme 
verlangt in schlechtem Englisch 
Einlass. Kaum öffnen wir, stür- 
men Polizisten herein, prügeln 
uns zu Boden und verhaften uns. 
Kurz darauf werden wir in einen 


WARUM WIR KÄMPFEN 


Neu ist sie nicht, diese Methode. Dafür aber richtig gut umgesetzt: 


Entwickler Kaos Studios will Spieler nicht einfach blind auf Gegnermassen loslassen. 
Stattdessen verfolgen die Macher eine Strategie, die in modernen Shootern oft allzu 
kurz kommt: Spieler sollen wissen, ja sogar spüren, wofür sie kämpfen. 

Deshalb schickt euch das Spiel immer wieder in Situationen, die euch das Leid und 
die Not der Bevölkerung vor Augen führen. Das soll euch dazu bringen, aus gutem 


Mà are 


И Baracke: Selbst die Wohnu 
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g des Helden vermittelt Trostlosigkeit. 


À 


dieser amerikanischen Schul- 
busse verfrachtet, die nun zum 
Gefangenentransporter umfunk- 
tioniert wurden. Um uns herum 
regiert brutale Unterdrückung: Im 
Dutzend werden Menschen aus 
ihren Häusern gezerrt und grob 
auf Lkws verladen. Soldaten 
schwärmen aus, treiben Frauen 
und Kinder vor sich her. Uns 
wird klar: Hier wird großflächig 
deportiert. Wohin, das wollen 
wir lieber nicht wissen. Während 
unser Bus loszuckelt, beobach- 
ten wir Schreckliches: Soldaten 
schlagen Wehrlose zusammen, 
ein Fliehender wird vor unseren 
Augen erschossen - sein Blut 
klatscht gegen unser Fenster. 


P 


Ein Kleinkind muss mit ansehen, 
wie seine Eltern hingerichtet wer- 
den. Heulend stolpert es zu den 
leblosen Körpern ... wir wenden 
uns ab. Als wir kurz darauf an- 
halten, beobachten wir eine Art 
Roboterkran, an dessen Ende 
ein schweres Gatling-Maschi- 
nengewehr montiert ist. Das Ding 
wird von den Koreanern wohl 
als Bewacher für ein Dutzend 
Menschen eingesetzt, die hinter 
einem Gitterzaun eingepfercht 
sind. Diese Selbstschussanlage 
bleibt aber vorerst das einzige 
Anzeichen dafür, dass Homefront 
in der nahen Zukunft spielt. Un- 
passende Laserwaffen oder Kil- 
lerroboter sehen wir nirgends. 


Grund gegen die Aggressoren vorzugehen. Gerade zu Beginn des Shooters müsst ihr 
die ganze Härte der Unterdrückung mit ansehen. Andere Szenen, etwa der Besuch 
eines Lagers der Widerstandskämpfer, vermitteln beklemmende Trostlosigkeit, die 
an die Stimmung aus der Anfangssequenz in Half-Life 2 erinnert. Die Methode klappt 


erstaunlich gut! 
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MEIN MECHANISCHER FREUND 


Der Goliath, euer Helfer in der Not, kämpft schon sehr früh im Spiel an eurer Seite. 


Das sechsrädrige Gefährt ist komplett unbemannt und mischt mit seiner aufmon- 
tierten Waffenplattform, die unter anderem Raketen beherbergt, ganze Kompanien an 
Feinden auf. Aktiv steuern dürft ihr das Ding nicht, stattdessen gebt ihr ihm indirekt 
Befehle. Der Goliath stellt zu Beginn eine máchtige Geheimwaffe der Widerstands- 
kämpfer dar (die im Normalfall hoffnungslos unterlegen sind) und mischt deshalb in 


w 


E Rückgrat: Mit Raketen knackt der Goliath gepanzerte Feindfahrzeuge. 


FLUCHT IN KETTEN 

Nachdem unsere Gänsehaut sich 
etwas geglättet hat, hebt uns der 
nächste Schlag aus dem Sitz, 
dieses Mal in Form eines adre- 
nalinfördernden Unfalls: Unser 
Bus wird in voller Fahrt gerammt. 
Das Gefährt kippt zur Seite, bleibt 
rauchend liegen. Verschwom- 
men beobachten wir, wie sich 
eine Gestalt in die Fahrgastzelle 
schiebt, einen betäubten Wäch- 
ter kaltblütig erschießt — und uns 
aufhilft. „Bedanken kannst du 
dich spáter, Jacobs!", knurrt er, 
kurz bevor er uns anweist, eine 
herumliegende Pistole aufzu- 
sammeln. Unsere Flucht beginnt. 
Der Unbekannte entpuppt sich 
als Connor, ein Freiheitskämpfer, 
der aber im Moment eher mies 
gelaunt scheint. Vor dem Bus er- 
wartet uns außerdem Rianna, ein 
ansehnliches Mädel, bei dessen 
grimmigem Blick aber alle Flirt- 


drastischen Bildern festgehalten. 


= 


Hilflos: Der brutale Umgang mit der Bevölkerung wird gerade zu Beginn in 


Gedanken in Sekunden wieder 
verschwinden. Schnell wird uns 
klar: Die beiden sind explizit we- 
gen Jacobs hier! Warum nur? 
Gedanken müssen wir uns später 
machen, jetzt zählen allein flin- 
ke Füße: Zu dritt hetzen wir los, 
durch die einstige amerikanische 
Vorstadtidylle. Ein koreanischer 
Helikopter taucht auf und zwingt 
uns zu einem Umweg durch ei- 
nen kleinen Shop, vor dessen 
Eingang sich Truppen sammeln. 
Eine chaotische Schießerei ent- 
brennt, wir krallen uns das Ma- 
schinengewehr eines Gefallenen 
und feuern Salve um Salve auf 
die Übermacht. Plötzlich ist es 
still, wir hetzen weiter. Während- 
dessen fluchen und schimpfen 
unsere Begleiter ohne Unterlass, 
streiten um die Sinnhaftigkeit der 
Fluchthilfe. Ob wir es wert wären, 
gerettet zu werden? Hoffentlich. 
Noch kapieren wir nicht, welchen 


Em 


PS3 


vielen Gefechten mit. Dabei ist das Metallmonster keine fiktive Waffe, entsprungen 
aus den Köpfen der Entwickler: Der Crusher, ein UGCV (Unmanned Ground Combat 
Vehicle), wurde bereits 2006 der Öffentlichkeit vorgestellt. Im Internet gibt es span- 
nende Videos, die dieses Sechs-Tonnen-Monster im Geländeeinsatz zeigen. Solltet 


ihr euch mal genauer anschauen! 


E Allzweck: Mit seinen sechs Rädern ist das Vieh extrem geländegängig. 


Wert wir für die Partisanen haben 
könnten. Jedenfalls sollen wir zu 
Boone gebracht werden, dem 
Anführer der Untergrundkämpfer. 
Sicher sind wir noch lange nicht. 
In einem Garten erklimmen wir ein 
Kinderbaumhaus, um die Gegend 
auszuspähen, und geraten ins Vi- 
sier einer Panzerpatrouille. Wäh- 
rend der koreanische BMP unsere 
Befreier aufs Korn nimmt, klettern 
wir versteckt auf ein Hausdach, 
packen eine Ladung C4 ein und 
lassen den Sprengstoff anschlie- 
Bend auf das Panzerfahrzeug 
regnen. Nach einer krachenden 
Explosion ist der Weg wieder frei. 
Vorerst. Kurz darauf treffen wir 
Boone, der gerade mit einer Grup- 
pe Zivilisten diskutiert. Willkom- 
men sind wir allerdings nicht: Wir 
würden die Regierungstruppen 
direkt zu ihm führen, schreit der 
dunkelhäutige Hüne. Leider wahr, 
denn kurze Zeit später bricht er- 
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neut ein BMP-Panzer durch Vor- 
gartenzáune und eróffnet wahllos 
das Feuer auf unsere Gruppe. Um 
uns herum fallen Unschuldige, wir 
rennen um unser Leben. 


WARUM WIR KÁMPFEN 

In einem Haus dann der schreck- 
liche Höhepunkt der blutigen 
Jagd: Eine junge Mutter kauert 
mit ihrem Baby im Arm auf dem 
Boden, fleht uns bitterlich um 
Hilfe und Schutz an. Und plötz- 
lich macht Homefront etwas mit 
uns, das wir vorher in Spielen nur 
selten erlebt haben: Wir wollen 
kämpfen. Wir wollen die Unter- 
drücker aufhalten und diese Frau 
beschützen. Wir haben ein Ziel, 
ein ehrenwertes noch dazu. Das 
große Warum, der Grund, der in 
vielen Shootern so erschreckend 
belanglos ist, kauert plötzlich 
schutzsuchend und hilfsbedürftig 
vor uns. Von solchen Momenten 


Widerstand: Connor ist ein raubeiniger Freiheitskämpfer, der euch anfangs 
ziemlich skeptisch gegenübersteht. 
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ANGRIFF AUF SAN FRANCISCO 


Den Einstieg in Homefront durften wir selbst anspielen. Als kleines 
Extra zeigten uns die Entwickler noch einen weiteren Abschnitt 
aus dem Shooter: 


Zeitlich spielt der Sturm auf die Westküstenstadt San Francicso im letzten Drittel 
von Homefront. Jacobs und die Freiheitskämpfer greifen zusammen mit der US- 
Armee in einer groß angelegten Aktion an: 


San Francisco aus den Klauen der Koreaner zu befreien. Eine Armada von 
Helikoptern erhebt sich in den Himmel, um den Angriff zu beginnen. 


E Luftkampf: Das Ziel der Angreifer ist eine Basis am Fuß der Golden-Gate- 
Brücke. Doch schon beim Anflug werden die Hubschrauber von korea- 
nischen Kráften beschossen. Die Luft erzittert unter Explosionen. 
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В Die Brücke: Jacobs Einsatz ist gekommen: Die Golden-Gate-Brücke wim- 
melt nur so vor koreanischen Verteidigern. Aus der Einstiegsluke des Helis 
lehnend, nimmt der Held die Gegner aufs Korn. 


Aa E M N TA. de 
E Im Lager: In der Nähe des Stützpunktes springen die Kämpfer ab, eine 


brutale Schlacht um den koreanischen Vorposten entbrennt, in der auch 
feindliche Helikopter ihren tódlichen Beitrag leisten. 
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hatten uns die Entwickler vorher 
erzählt und sie stolz „Why we 
fight“ getauft. Die Psychologie 
dahinter, der schlaue Kniff, klappt 
zumindest bei uns wunderbar. Es 
ist beeindruckend, wie es dieser 
kleinen, unscheinbaren Spielsze- 
ne gelingt, unsere Emotionen 
durcheinanderzuwirbeln. Mehr 
noch als die atmosphärische 
Gefangenenfahrt zu Beginn der 
Reise! 


MEIN NEUER FREUND 

Nachdem wir mit Inbrunst Mutter 
und Kind beschützt und die bei- 
den danach in Sicherheit geleitet 
haben, ist der Kampf noch nicht 
vorbei. Immer mehr Soldaten und 
Kämpfer strömen auf beiden Sei- 
ten zusammen, der Zusammen- 
prall wird heftige. Man drückt 
uns eine Art Fernglas in die Hand. 
„Für den Goliath“, heißt es. Wie- 
der erleben wir, dass der Kon- 
flikt in der Zukunft ausgetragen 
wird: Ein riesiges, sechsrädriges 
Gefährt durchbricht die Häuser- 
wand wie Papier und rast mitten 
unter die verdutzten Feinde. Wir 
steuern das Vieh indirekt, geben 
ihm Angriffsziele mit dem eben 
erhaltenen Gerät - vorrangig 


natürlich die brandgefährlichen 
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Chaos: Einst blühende Orte sind 2027 nur noch zerbombte Schutthaufen. 


Panzerwagen des Gegners. Un- 
beirrt frást sich der Goliath durch 
die Landschaft, rumpelt über Au- 
towracks und unglückselige Op- 
fer, feuert schwere Raketen in die 
Menge. Dieses Ungetüm werdet 
ihr im Spiel ófter steuern, so viel 
steht fest. 


BEEINDRUCKEND, WIRKLICH 

Kurz nach dem Einsatz des Go- 
liaths endet unsere Spielzeit und 
damit der Einblick in die Welt von 
Homefront. Für ein erstes Fazit 
reicht das allemal: Die Stimmung, 
die der Shooter erzeugt, ist phà- 
nomenal. Die (recht linear ablau- 
fende) Action erinnert an insze- 
natorische Meisterwerke wie Call 
of Duty 4: Modern Warfare. Über- 
all kracht und rumst es in den 
rasanten Gefechten, Menschen 
schreien, Soldaten brüllen sich 
Befehle entgegen. Explosionen 
nehmen die Sicht oder betäuben 
kurzzeitig das Gehör. Homefront 
muss sich hinter keinem aktuellen 
Titel verstecken. Auch die Grafik 
zeigt, was sie kann, und bringt 
verwahrloste Vorstädte - eine 
ungewohnte, aber atmosphä- 
rische Kulisse –, krachende Ex- 
plosionen und wuchtige Effekte. 
Homefront wird, auch im Mehr- 
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Vor den Toren: Dieses auf den ersten Blick recht beschauliche Plätzchen 
verwandelt sich gleich in ein Schlachtfeld. 


play? im Gespräch mit 


DANIEL BILSON 


play’: Herr Bilson, Sie haben lange Jahre in der Filmindustrie gearbeitet. Wie 
beeinflusst das zusammen mit der Tatsache, dass Sie selbst leidenschaftlicher 


Spieler sind, Ihre Arbeit? 


Bilson: In erster Linie bin ich Spieler. Die Filmindustrie ist eher meine Grundlage. 
Dort habe ich 20 Jahre lang gearbeitet und die letzten elf etwa in der Spielebranche. 
Das beeinflusst mich in dem Sinne, dass ich ein Gespür für Schauspiel und Drama 
habe und dass ich mich damit auskenne, was auf fiktionaler Ebene interessant für 
Spiele sein könnte. Aber ich muss klarstellen, dass die Fiktion in Spielen immer der 
Spielmechanik untergeordnet ist. Die Mechanik, also wie sich ein Spiel anfühlt, wie 
das Belohnungssystem funktioniert, das ist viel wichtiger als die Geschichte. Einige 
Elemente aus dem Film zu verwenden kann aber dabei helfen, dass der Spieler die 
Mechanik deutlicher wahrnimmt. An einem Spiel wie Homefront zu arbeiten, áhnelt 
fast schon dem Schreiben eines Drehbuchs für einen Actionfilm. 


play°: Wie wichtig ist Homefront für Sie und für THQ? 

Bilson: Homefront ist extrem wichtig für THQ. Es ist das erste Spiel einer Reihe von 
Titeln, die wir in den náchsten Jahren veróffentlichen werden, und zeigt die neuen 
Standards von THQ. Homefront wird in bestmöglicher Qualität entwickelt und kann 
mit jedem anderen Spiel dieser Art mithalten. Unser Ziel ist es, Spiele dieser Güte 
quartalsweise über die nächsten Jahre zu veröffentlichen. Dass wir es darauf anle- 
gen, gegen die großen Jungs anzutreten, ist ziemlich spannend für uns. 


play°: Also haben Sie kein Problem damit, gegen Genregrößen anzutreten? 
Bilson: Nein. Konkurrenzkampf macht doch Spaß. Ich glaube, wir haben den Spie- 
lern kommenden März ganz schön was zu bieten. 


play’: Homefront wurde ja schon mit Half-Life 2 und Modern Warfare verglichen ... 


Bilson: Also wenn man uns mit zwei der besten Spiele, die jemals gemacht wurden, 
vergleicht, dann gibt mir das schon ein sehr gutes Gefühl. Die Busfahrt zu Beginn 

von Homefront könnte man sogar als Reminiszenz an die Zugfahrt in Half-Life 2 aus- 
legen. Ich wünschte, wir hätten diese epische 25-Stunden-Half-Life 2-Spielzeit oder 
diesen wunderbaren Wechsel aus Rätseln, schießen und Fahrzeugen. Aber natürlich 


spielerbereich, all das bieten, 
was actionliebende Zocker sich 
von so einem Titel versprechen. 
Gerade auf diesem Sektor erwar- 
tet den Shooter aber knallharte, 
etablierte Konkurrenz, die nicht 
leicht zu schlagen sein wird. 


VORBILD FILM 

Die Mittel, mit denen Homefront 
seine Geschichte erzählt, sind 
nicht neu. Immer öfter versuchen 
Spiele, die Erzählstrukturen eines 
Hollywood-Blockbusters einzu- 
setzen, um Spielern inszenierte 
Popcorn-Unterhaltung um die Oh- 
ren zu fetzen. Dazu sind Kompro- 
misse nötig, etwa umfangreiche 
Skripte, die jeden Moment des 
Spiels in vorgefertigte Bahnen len- 
ken. Eine offene Spielwelt wird der 
Shooter demnach nicht haben, 
dafür dicht gepackte, heftige Ac- 
tionsequenzen, cineastisch insze- 
niert. Danny Bilson, der bei THQ 
für solche Spiele zuständig ist, 
bezeichnet so etwas als „You in a 
movie“-Momente. Und genau die 
bietet Homefront zuhauf. Das er- 
leben wir kurze Zeit später erneut, 
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als uns die Entwickler stolz einen 
weiteren Abschnitt des Spiels рга- 
sentieren. Dieses Mal dürfen wir 
nicht selber ran, nur gucken ist 
erlaubt. Der Level, den wir zu se- 
hen bekommen, zeigt einen groß 
angelegten Angriff auf das besetz- 
te San Francisco. Statt wie vorher 
kleinere Scharmützel in amerika- 
nischen Vorstádten auszutragen, 
geraten wir nun in einen ausge- 
wachsenen Krieg hinein: Dutzende 
Kampfhelikopter schwirren durch 
die Luft, die US-Armee rückt in 
Massen gegen die Koreaner vor. 
Wir erleben eine Schlachtenszene, 
wie sie bisher nur ein Call of Duty 
auf den Bildschirm bannen konn- 
te. Wer auf derartige, actionreiche 
Unterhaltung steht (wer tut das 
nicht?), den wird Homefront glück- 
lich machen. Noch dazu gibt sich 
das Spiel Mühe, keine abgedro- 
schene Weltretter-Geschichte zu 
erzählen. Nichts soll schwarz-weiß 
sein, selbst die Widerstandskämp- 
fer greifen zu fragwürdigen Metho- 
den, um ihre Ziele zu erreichen. 
Dennoch muss der Titel aufpas- 
sen, nicht zu sehr auf die typisch 


wurde Homefront von diesen 
beiden Titeln inspiriert. 


play°: Was gefällt Ihnen am 
besten an Homefront? 

Bilson: Oh, das ist ein Mehrspie- 
ler-Feature, das wir noch nicht 
bekannt gegeben haben. 


play’: Oh. Vielleicht etwas, 
worüber Sie reden dürfen? 
Bilson: Von dem, was ihr 
bisher kennt, das Intro mit der 
Busfahrt. Da entsteht diese 
Stimmung, die den Spieler 
hoffentlich animiert, nicht bloß 
einen Level zu beenden, son- 
dern ihn etwas fühlen lässt 
gegenüber den Bösewichtern. 


WER IST EIGENTLICH DANIEL BILSON? 


PS3 


amerikanische Pathos-Schiene zu 
schlittern wie Inszenierungsvorbild 
Modern Warfare. 


GROSSE HOFFNUNG 

Wird der Shooter also ein Einzel- 
spieler-Meisterwerk? Wir hoffen 
es, denn Homefront hat durchaus 
das Potenzial, in diesem Genre 
zu den Besten zu gehören. Ein 
neues, kraftstrotzendes Gesicht 
würde dem inzwischen doch recht 
einseitigen Genre durchaus gut- 
tun. Das wohl eigentliche Ziel der 
Entwickler ist deutlich schwieriger 
zu erreichen: Homefront soll sich 
auch im Mehrspielersektor einen 
Namen machen und gegen eta- 
blierte Shooter wie Bad Company 
2 oder Modern Warfare 2 antreten. 
Das Potenzial dafür ist jedenfalls 
vorhanden: eine packende Ein- 
zelspielererfahrung, gepaart mit 
einem motivierenden Mehrspieler- 
Modus, verpackt in moderne Op- 
tik, gespickt mit Anleihen moder- 
ner Kinofilme. Ob das reicht, um 
sich gegen die Großen im Genre 
durchzusetzen, muss sich erst 
noch herausstellen. RH 


Danny Bilson ist Executive Vice President Core Games bei 
TH Q. Vor seiner Videospielkarriere arbeitete Herr Bil- 

son lange Jahre in der Filmi ndustrie als Produzent und 
Drehbuchautor (etwa The Rocketeer oder die Fernsehserie 
Viper). Dannys Tochter Rachel ist übrigens eine in den USA 
bekannte Schauspielerin (The O.C., Jumper). 


MEINUNG 


Homefront bekam ich 
zum ersten Mal auf der 
Spielemesse Gamescom 
Mitte des Jahres zu 
Gesicht. Damals war 

ich — wie viele Kollegen 
auch — baff. Das lag aber 
nicht an der Grafik (die 
spielt zwar oben mit, haut 
einen aber nicht um) oder der unverbrauchten 
Invasionsgeschichte. Die Atmosphäre war es, 
die mich begeisterte. In regen Diskussionen mit 
Gleichgesinnten fielen sogar Vergleiche zum 
grandiosen Intro von Half-Life 2 ... wenn das 
mal kein Kompliment für den Shooter-Neuling 
ist! Beim Anspielen zeigte sich zudem, dass 
Homefront das Shooter-Handwerk beherrscht 
und klasse inszeniert ist. Ich setze große Hoff- 
nungen darauf, dass der Titel die so geweckten 
Erwartungen auch erfüllen kann. 


ШУЫША 
Hersteller: THQ 
Entwickler: Kaos Studios 
Termin: 10. März 2011 
WERTUNGSTENDENZ 
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Ego-Shooter > Wenn es kommt, 
dann kommt es ganz dicke. Das 
mussten auch die Charaktere in 
Cryteks Version von New York 
erfahren. Schon in unserer Ent- 
hüllungsstory vor gut einem hal- 
ben Jahr haben wir euch erzáhlt, 
dass die Ostküsten-Metropole 
in der Shooter-Fortsetzung von 


16 А sabe 01/2011 | play? ` 


чм 


den im ersten Teil freigelasse- 
nen Alien-Horden quasi einge- 
Sechert und entvólkert wurde. 
Bei unserem zweiten Besuch 
im Frankfurter Entwicklerstudio 
sahen wir nun, dass die Flücht- 
linge auf dem Weg aus New York 
heraus zu allem Unglück auch 
noch von einer riesigen Flutwel- 


le erwischt werden. Woher die 
Wassermassen kommen, wollte 
man uns nicht verraten. Dafür 
stellte man uns den Mann vor, 
der sich solche Gemeinheiten 
ausdenkt: Richard Morgan, ei- 
gentlich Science-Fiction-Autor, 
jetzt Storywriter von Crysis 2. 
„Viele Ideen für die Geschichte 


^ Single- und Multiplayer — wir haben den Edel-Shooter gespielt! 


von Crysis 2 kamen mir, wäh- 
rend ich die Berichterstattung 
rund um den Hurrikan Katrina 
verfolgte. Dabei ging es mir nicht 
um die eigentliche Katastrophe, 
sondern um die Unfáhigkeit der 
Behórden und die zerstrittenen 
Fraktionen nach dem Unglück", 
erzählte uns Morgan. 
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Roadkill: Am Ende des Präsentationslevels waren wir іп einem Jeep unter- 
wegs. Im späteren Spiel dürft ihr angeblich sogar ans Geschütz. 
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Boden-Luft-Angriff: Den fliegenden Alien-Gefährten Уу БЕ. N 
kommt ihr nur mit dem dicken Raketenwerfer bei. 


D 


Dynamik: Das Gameplay von Crysis 2 ist ein wenig actionlastiger geworden als # 
im PC-Vorgänger. Der Nachfolger spielt sich flott und unkompliziert. 


CHAOS IN THE CITY 

Dass New York in solch einer 
Situation zu einem chaotischen 
GroBstadt-Dschungel ` verkom- 
men würde, davon überzeugten 
wir uns selbst. Zum ersten Mal 
durften wir selbst den Single- 
player-Modus von Crysis 2 an- 
spielen. Die Mission ,Semper Fi 
or Die" spielt in der Kampagne 
direkt nach der groBen Flutwelle 
und begrüBt uns mit dem Arm der 
Freiheitsstatue, der halb versun- 
ken aus dem überschwemmten 
Boden ragt. Wir kraxeln zusam- 
men mit einigen Soldaten über 
zerstórte Brückenteile und einen 
zerquetschten Bus bis zu einer 


Anhóhe. Mit lautem Krach bre- 
chen einige Aliens aus einem na- 
hen Gebäude Die drei Angreifer 
sind noch keine Gefahr. Aus der 
Deckung heraus erledigen wir 
die Tentakeltráger und schlittern 
dann einen Abhang hinunter in 
den Hexenkessel einer alien- 
besetzten Häuserschlucht. Hier 
kommt die vielgerühmte Crysis- 
Spielfreiheit zum Tragen. Wir 
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Landnahme: Die beiden Gebäude auf der Capture-the-Flag-Karte Pier 17 sind 
durch überschwemmte Inseln voneinander getrennt. Ein Paradies für Sniper. 
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kónnen von Deckung zu Deckung 
rutschen und die auBerirdischen 
Angreifer mit einem kräftigen 
Schlag ausschalten. Oder wir 
rennen mit MP im Anschlag auf 
die Widersacher zu. Dann dürfte 
uns aber bald die Munition aus- 
gehen. Wir gehen einen anderen 
Weg. Mit dem Taktikmodus des 
Nanosuits haben wir nàmlich die 
Gegend gescannt und gesehen, 
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dass sich auf einem der Gebäude 
in der Nàhe ein Scharfschützen- 
gewehr befindet. Mit einigen ge- 
zielten Sprüngen schaffen wir es 
die Häuserwand hinauf, um von 
dort aus die verdutzten Extrater- 
restrischen zu erwischen. Bei den 
actiongeladenen Gefechten zeigt 
sich, dass Crytek die Bedienung 
schön einfach gestaltet. Nur den 
Armor-Modus und den Tarn- 
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Zahlen: 


LER-MODUS 


Der Multiplayer-Modus von Crysis 2 soll ordentlich 
Abwechslung bringen und es auch mit den Grofien des 
Genres aufnehmen können. Hier die harten Fakten und 


6 Spielmodi + 8 Varianten 


2 Fraktionen 
12 primáre Waffen 
4 sekundäre Waffen 


3 installierte Waffen, die man zum Beispiel von Jeeps abreißen 


kann 
5 Explosivkörper 


11 Waffenerweiterungen (Laservisier, Hologramm-Generator etc.) 


50 Ränge 
10 Reincarnations 


21 freischaltbare Nanosuit-Module in 3 Tiers 

6 Team-Boni, die in jeder Runde neu freispielbar sind 

142 Skill-Assessments, die den eigenen Spielstil betonen 
(wer sich viel tarnt, bekommt zum Beispiel Boni auf Tarnung) 
250 sammelbare Dog Tags 


` 72 Überraschung: Mit dem Tarnmodus erwischt ihr eure Gegner unvorbereitet. 


Durch einige Module lässt sich dieses lautlose Vorgehen zusätzlich unterstützen. 


modus müsst ihr extra mit den 
Schultertasten anschalten. Der 
besonders schnelle Sprint und 
der extrahohe Sprung werden au- 
tomatisch aktiviert, sobald ihr sie 
braucht. Das macht das ganze 
Geschehen schneller und gera- 
de auf Xbox 360 und PS3 besser 
kontrollierbar. 


SCHLAUER WERDEN 

Die Häuserschlucht ist gesäu- 
bert, die Alien-FuBsoldaten sind 
ausgeschaltet. Wir lassen unsere 
Kollegen zurück und bewegen 
uns durch einen zerstórten Ge- 
bäudekomplex weiter. Und wäh- 
rend wir denken, dass die КІ der 
Feinde bis jetzt noch nicht son- 
derlich herausfordernd ist, be- 
kommen wir es innerhalb weniger 
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Minuten erst mit einem fliegenden 
Alien-Gefährt und dann mit einem 
stark gepanzerten ,Heavy" zu 
tun. Beide lassen sich nur durch 
ein paar gut platzierte Raketen 
erledigen. Als dann kurze Zeit 
später auch noch ein „Heavy“ in 
Begleitung von einigen normalen 
Aliens erscheint, zeigt sich, dass 
die künstliche Intelligenz zu mehr 
fáhig ist. Der dicke Kerl zieht das 
Feuer auf sich, während seine 
Kollegen versuchen, uns zu um- 
kreisen und von hinten anzugrei- 
fen. Nur mit einer Kombination 
aus Tarnung, schnellen Feuer- 
stóBen und Granaten kriegen wir 
die Truppe klein. Trotzdem: Von 
der angeblich besten künstlichen 
Intelligenz aller Zeiten sind die 
Jungs noch meilenweit entfernt. 


UND RUNTER GEHT ES! 

Hinter der náchsten Biegung tre- 
ten wir auf einen offenen Platz, 
in dessen Mitte ein riesiger Kra- 
ter prangt. Um das Loch herum 
führt eine StraBe. Klar, dass wir 
uns den herumstehenden Jeep 
schnappen und bergab brettern. 
Unterwegs überfahren wir noch 
den einen oder anderen Alien. Als 
wir dann fast am Fuße des Kra- 
ters angekommen sind, blendet 
das Spiel aus, die Anspielzeit ist 
vorbei. Mist! 


WIR WOLLEN MEHR! 

Aber so einfach lassen wir uns 
nicht abspeisen. Wenn schon 
nicht mehr von der Kampagne, so 
wollen wir doch wenigstens noch 
was vom Mehrspieler-Modus se- 


Aufmerksam: Das „Thread Awareness“-Modul zeigt euch die Flugbahnen von Ku- 
geln an. So wisst ihr immer genau, aus welcher Richtung auf euch geschossen wird. 


donnert ihr mit gestreckter Faust in den Pulk der Feinde. 


hen. Und genau an den lassen uns 
die Crytek-Entwickler jetzt auch 
ran. Wir spielen auf der Xbox 360, 
eine PS3-Version steht noch nicht 
zur Verfügung. Die Steuerung 
dürfte aber ähnlich flott von der 
Hand gehen. Auf der Gamescom 
durften wir bereits das klassische 
Deathmatch sowie einen Modus 
namens Crashsite ausprobieren, 
bei dem in regelmäßigen Abstän- 
den Alien-Pods aufs Spielfeld 
donnerten, die es zu besetzen 
galt. In Frankfurt enthüllt Crytek 
nun, dass Crysis 2 auch einen 
Capture-the-Flag-Modus mitbrin- 
gen wird. Außerdem zeigt man 
uns zwei neue Karten: Ambush 
und Pier 17. Auf Ambush sind 
zwei große Gebäude über eine 
Straßenszene samt Tiefgarage 
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INTERVIEW MIT RICHARD MORGAN 


т Richard Morgan ist Storywriter bei Crysis 2 und ansonsten bekannt für 


Science-Fiction-Romane wie Das Unsterblichkeitsprogramm. 
play*: Du hast uns gesagt, dass der Hurrikan Katrina die Story von Crysis 2 


beeinflusst hat. Auf welche Art? 


Morgan: Na ja, nicht wirklich Katrina selbst, sondern die Dinge, die sich darum 
herum entwickelt haben. Die Sturmkatastrophe war natürlich, aber die mensch- 
liche Tragödie danach war verhinderbar. Man hätte den Hurrikan nicht verhindern 
können, aber man hätte sicherlich die Nachwehen sehr viel besser handhaben 
können. Dieses Chaos — das ist doch das, was die meisten Leute schockiert hat. 
Das hat auf jeden Fall mich schockiert. Und wenn es eine Alien-Invasion gäbe, 
dann würde Ähnliches passieren. Es gäbe verschiedene Interessensgruppen, die 
Autoritäten würden versagen, Pläne und Visionen der Bevölkerung, die in sich 
zusammenstürzen. Und das ist für mich eine viel interessantere Geschichte als 
eine über ein paar Roboter-Typen, die die Erde retten. 

play?: Was kannst du uns über den Hauptcharakter Alcatraz sagen? 

Morgan: Er ist eigentlich ein Force Recon Marine. Da deckt er sich also mit vielen 
anderen Spielehelden: Er ist sehr gut darin, gewalttätig vorzugehen und unter Druck 
zu überleben. Aber das war für mich nicht die ganze Story für einen Charakter, das 
ist nur der Anfang. Als Alcatraz werdet ihr zu Beginn des Spiels in eine chaotische 
Situation hineingeworfen, in eine Stadt, in der das Chaos ausgebrochen ist. Es gibt 
eine Menge verschiedener Fraktionen, jede mit eigenen Zielen. Und Alcatraz hat 
erst einmal keine Ahnung, was überhaupt abgeht. Je mehr er über die Situation in 
New York und die einzelnen Charaktere erfährt, desto klarer wird auch sein Charak- 


ter. Er ändert sich, während ihr spielt. 


play®: Warum New York? Warum habt ihr das Szenario, die Umgebung aus 
dem Dschungel des ersten Teils wegbewegt? 

Morgan: Wir wollten zwar nicht weg von der Crysis-DNA, dem Gameplay. Aber 
wir wollten ein wenig weg von der doch sehr standardmäßigen Umgebung des 


ersten Teils. Es war eine Insel 
- natürlich eine sehr schön ge- 
machte Insel —, aber sie hätte 
überall sein können. Es waren 
halt nur Strände und Bäume. 
Wir wollten einen Kontext, der 
stärker emotional aufgeladen 
ist. Wie New York: Jeder kennt 
die Stadt, jeder hat davon ge- 
hört und jeder kann ein wenig 
verstehen, wofür diese Stadt 
steht. Man bekommt also eine 
ganz frische Erfahrung, ge- 
spickt mit vielen Verbindungen 
zum ersten Teil. 


miteinander verbunden, Pier 17 
hingegen spielt am überfluteten 
Hafen von New York. 


KONKURRENZDRUCK 
Von anderen Mehrspieler- 
Shootern abheben soll sich 


Crysis 2 vor allen Dingen durch 
den Nanosuit. Das erzählt uns 
Hasit Zala, Senior Producer bei 
Crytek UK, vormals Free Radi- 
cal. Die Timesplitters-Veteranen 
aus England erschaffen den 
Mehrspieler-Modus für Crysis 
2 - sowohl auf dem PC als auch 
auf den Konsolen – und haben 
sich eine Menge vorgenommen. 
Zwar gibt es voreingestellte Klas- 
sen-Presets, ihr sollt euch aber 
grundsätzlich selbst eine Klasse 
zusammenschustern. Dazu wählt 
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ihr eine primáre und eine sekun- 
däre Waffe sowie eine Reihe von 
Nanosuit-Modulen aus, die ihr 
mit in den Kampf nehmen wollt. 
Diese kleinen Verbesserungs- 
Module geben euch spezielle 
Fähigkeiten. Ihr schaltet sie durch 
Stufenanstiege frei. Ganze 50 
Stufen soll es geben. Hinzu kom- 
men mehr als zehn sogenannte 
„Reincarnations“: Wer einmal bis 
Stufe 50 gekommen ist, kann von 
vorne anfangen und weitere Boni 
freischalten. Der Mehrspieler- 
Modus soll so über 50 Stunden 
beschäftigen. 


MACHT DAS SPASS? 

Schön und gut, aber sind diese 
50 Stunden auch spaßig gefüllt? 
Wir spielen selbst an und merken: 
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Fraktionszwang: Im Mehrspieler-Modus treten Marines gegen CELL-Mit- 


glieder an. Da alle über Nanosuits verfügen, bleiben die Teams ausgeglichen. 


Die Karten sind gut designt und 
bieten allen Spieler-Typen ordent- 
lich Raum. Auch mit den vordefi- 
nierten Klassen wie Sniper, Scout, 
Assault und Ghost kommen wir 
gut zurecht. Jede hat ihre ganz ei- 
gene Spielweise. Außerdem zeigt 
sich, dass durch den Nanosuit 
ein sehr dynamisches Spiel ent- 
steht. Wir klettern über Mauern, 
schlittern durch Gewächshäuser 
und springen ganz locker auf ein 
Hausdach, während wir Gegner 
mit einem ansehnlichen Arsenal 
beharken. Das alles mit einer sehr 
direkten, unkomplizierten Steue- 
rung. Ob Crysis 2 im Mehrspie- 
ler-Modus aber Größen wie Bad 
Company 2 und Modern Warfare 
2 schlagen kann, muss sich erst 
noch zeigen. CSL 


г  Р53 vorschau 


Umwerfend: Der riesige „Heavy“ ballert nicht nur aus allen Rohren auf euch, 
sondern wirft euch im Nahkampf auch noch um. Hier hilft nur schweres Geschütz. 


gu. 


= 


que 


©" 
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Die Euphorie wáre noch 
gróBer, würde Crytek sich 
in etwas Understatement 
üben. Das Studio will zu 
jeder Zeit den größten, 
besten, tollsten Shooter 
überhaupt kreieren — und 
kommuniziert das auch so. 
Я Keine Frage: Crysis 2 wird 
eine Bombe, egal ob auf dem PC oder an der 
Konsole. Wir haben beide Versionen angespielt, 
beide machen einen Heidenspaß. Die Steuerung 
ist sinnvoll, die Grafik und der Sound sind 
bombastisch, und dass Crytek nun einen Autor 
an die Story setzt, war sowieso überfällig. Aber 
wird Crysis 2 beim Erscheinen im Márz wirklich 
,der beste Shooter auf allen Plattformen"? Wird 
es „die beste КІ aller Zeiten“, „die beste Grafik 
überhaupt" haben? Und auch der Mehrspieler- 
Teil soll es alles wegfegen. Ob die Konkurrenz ob 
solch einer Selbsteinschátzung schlottert, weiß 
ich nicht. Aber warm anziehen sollte sie sich! 


в DATEN 
Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 


Electronic Arts 
Crytek 
März 2010 


WERTUNGSTENDENZ 
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^ DIE ZEHN BESTEN MEHRSPIELER-NEUERUNGEN IN KILLZONE 3 
( GEÄNDERTES KLASSENSYSTEM | 


Anders als im Vorgánger sind nun alle Charakterklassen 
von Anfang an spielbar, wobei man deren Anzahl von sie- 
ben auf fünf eingedampft hat. Zudem verfügt jede Klasse 
direkt über eine Spezialfáhigkeit, sodass man auch als 
Neueinsteiger ganz gut mit Spielern mithalten kann, die 


(MEHR ERFAHRUNGSPUNKTE | 


Im Vorgänger ergatterte man im Durchschnitt 100 bis 
150 Punkte pro Match. So viel gibt's jetzt bereits für 
einen einzelnen Kill. Massig Zusatzpunkte verdient ihr 
beispielsweise durch das Heilen von Kameraden, das 
Reparieren von Nachschubkisten oder das Erfüllen von 
Auftrágen im Operations- oder Warzone-Modus. 
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die Mehrspieler-Beta 
insatzbericht direkt 


Eskorte: Wir beschützen unseren п Flaggenträger. 


Gre Ego-Shooter > Das war endlich 
j mal ein guter Deal für alle Abon- 
nenten von PlayStation Plus: Sony 


verloste 20.000 Download-Codes 
für die geschlossene Beta-Phase 
des Killzone 3-Mehrspielerteils. 
Natürlich haben auch wir einen 
der begehrten Voucher ergattert 
und ausgiebig Probe gezockt. 
Nach dem exzellenten Vorgänger 
waren unsere Erwartungen ent- 
sprechend hoch - und wir wurden 
nicht enttäuscht. Und das, obwohl 
es sich bei der Online-Version um 
Alpha-Code handelte, der noch 
weit von der Fertigstellung ent- 
fernt war. Das fiel unter anderem 
in den Menüs auf, wo stellenwei- 
se noch Sounds oder bestimmte 
Logos fehlten. Auch die Unter- 
stützung von PlayStation Move 
und stereoskopischem 3D war 
in der Schnupper-Version noch 
nicht integriert. Darüber hinaus lief 
die Beta jedoch stabil, bot jeweils 


(OPERATIONS-MODUS, 


Schon ein paar Range aufgestiegen sind. 


Ein spannender, missionsbasierter Spielmodus mit Mini-Intro 
und mehreren Zwischensequenzen, in denen die erfolg- 
reichsten Spieler des eigenen Teams zu sehen sind. Wie bei 
Bad Company 2 werden auf der Map neue Bereiche zugäng- 
lich, wenn die angreifende Partei bestimmte Ziele erfüllt. 
Nach jeder Runde werden die Seiten BEIN 
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drei Spielmodi und Maps sowie 
ein hóchst motivierendes Rang- 
System. Für Killzone 2-Veteranen 
offenbarte der kleine Ausblick auf 


Teil 3 bereits in den ersten Spiel- 
minuten eine ganze Menge an 
Neuigkeiten und Änderungen. Die 
meisten positiver Natur, einige 
wenige auch diskussionswürdig. 
Doch dazu spáter mehr. 


GRAFISCH EINE WUCHT 

Guerrilla Games behauptete im 
Vorfeld von Killzone 2, dass der 
Titel die PS3 technisch nur zu 60 
Prozent ausreizen würde. Das wa- 
ren keine leeren Worte, denn die 
deutlich verbesserte Grafik springt 
einem in Teil 3 sofort ins Auge. Das 
Bild ist knackscharf und dank einer 
neuen Anti-Aliasing-Methode (zur 
Vermeidung von Treppchenbildung 
an schrágen Kanten) nicht mehr 
dezent verwaschen wie noch im 
Vorgänger. Zudem gibt es viel mehr 
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In flagranti: Während seines Nahkampfangriffs ist der feindliche Soldat leichte Beute für unser Maschinengewehr. 


Partikel- und Lichteffekte. Die Bild- 
wiederholrate liegt bei etwa 30 Fra- 
mes, geht bei großen Explosionen 
oder hohem Gegneraufgebot aber 
noch etwas in die Knie. Auch wenn 
zahlreiche Wand- und Bodentex- 
turen bei näherer Betrachtung nicht 
sonderlich detailreich aussehen, so 
wirkt die Grafik dank der aufwen- 
digen Echtzeit-Nachbearbeitung 
(Post-Processing) ungemein spek- 
takulär und realistisch. 

Die zweite große Verbesserung 
betrifft die Steuerung. Guerrilla 
konnte die Controller-Eingabever- 
zögerung von 150 Millisekunden 
(Killzone 2) auf etwa 115 Millise- 
kunden reduzieren, außerdem 
wurde die neutrale Zone (Dead- 
Zone) der Analogsticks spürbar 
verkleinert. Das Resultat ist eine 
wesentlich direktere und präzisere 
Steuerung, die das typisch wuch- 
tige Killzone-Feeling jedoch nicht 
vermissen lässt. Anders als etwa 


| VERBESSERTE STEUERUNG | 


(KAMPF-MECHS | 


Das Aiming in Killzone 3 ist weitaus direkter und 
präziser, vermittelt aber immer noch ein Gefühl von 
Gewicht, Trägheit und Wucht. Ein schweres Maschinen- 
gewehr verlangsamt nicht nur die Bewegungen eures 
Charakters, sondern lässt sich auch langsamer anlegen 
als beispielsweise die neue Maschinenpistole. 


Die Exo-Suits haben massive Feuerkraft, gegen die man 
als Fußsoldat ohne Bazooka kaum etwas ausrichten 
kann. Es ist jedoch möglich, den Piloten mit gezielten 
Schüssen aus dem Cockpit zu pflücken. Geschickte 
Spieler klemmen sich hinter ein Wasp-Geschütz und 
zerlegen die Walker mit einem Raketenhagel. 


bei Call of Duty hat man hier nicht 
das Gefühl, eine auf einem Stock 
montierte Kamera durch die Ge- 
gend zu bugsieren, sondern einen 
Soldaten mit schwerer Ausrüs- 
tung, der nicht die Leichtfüßigkeit 
einer Gazelle hat. 


SCHAUPLÄTZE DES KRIEGES 
Die größte und beeindruckendste 
der drei Beta-Karten ist „Corinth 
Highway“, die hauptsächlich 
aus offenen Plätzen, halb einge- 
stürzten Brücken und teilweise 
zerstörten Gebäuden besteht. 
Hier konnten wir gleich zwei der 
neuen Waffensysteme auspro- 
bieren: zum einen das stationäre 
Wasp-Geschütz, das bis zu neun 
Raketen gleichzeitig oder direkt 
hintereinander abfeuert, zum an- 
deren den sogenannten Exo-Suit, 
einen zweibeinigen Kampfroboter 
mit schwerem Maschinengewehr 
und Raketenwerfer. 


Die zweite Map nennt sich „Turbine 
Concourse SE-6" und bietet die 
Móglichkeit, sich in der eigenen 
Basis ein Jetpack auf den Rücken 
zu schnallen. Dementsprechend 
gibt es hier eine Menge erhóhte 
Plattformen und Laufstege, die 
einem im Feuergefecht einen tak- 
tischen Vorteil verschaffen. Haupt- 
merkmal dieser Karte ist ein rie- 
siger EMP-Generator in der Mitte 
der Map (Stargate lässt grüßen!), 
der in regelmäßigen Abständen 
aktiviert wird. Wer sich in der Nähe 
des Rings aufhält, muss damit 
rechnen, gegrillt zu werden. Au- 
Berdem verweigern im Strahlen- 
feld des Generators Jetpacks und 
Radarschirme ihren Dienst. 

Die dritte und letzte Map im 
Bunde ist „Frozen Dam“, eine 
von heftigem Schneegestöber 
beherrschte Station im Schatten 
eines gewaltigen Staudamms. 
Das Layout dieser Karte ist inno- 
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Jede der drei Maps bietet ein völlig anderes Layout und 
andere besondere Gadgets, seien es Exo-Suits, Jet- 
packs oder Markierungsgeráte, mit denen sich ein Artil- 
lerieschlag anfordern lásst. Besonders beeindruckend 
ist in dieser Hinsicht die Karte „Turbine Concourse" mit 
ihrem riesigen EMP-Generator in der Mitte. 
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W Geist: Regungslose Sniper sind dank 
Tarnfunktion nahezu unsichtbar. 


vativ und bietet einen komplett 
asymmetrischen Aufbau mit en- 
gen Korridoren, offenen Bereichen 
und mehreren Stockwerken. Hier 
haben wir in der Testphase ein- 
deutig die meiste Zeit verbracht. 
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Künstliche Intelligenz: Wer sich nicht gleich aufs Online-Schlachtfeld wagt, 
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E Warenausgabe: An solchen Terminals könnt ihr euch ein Jetpack schnappen. Hier ist gerade nur die linke Station aktiv. 


KLASSE STATT MASSE 

Die Anzahl der Charakterklassen 
hat Guerrilla von sieben auf fünf 
reduziert; der Sturmsoldat und der 
Gewehrschütze wurden ersatzlos 
gestrichen. Zu Recht, denn den 
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Sturmsoldaten sah man eher sel- 
ten und der Gewehrschütze war 
mit seinem Raketenwerfer etwas 
übermáchtig. Übrig bleiben der 
Ingenieur (baut Geschütztürme), 
der Saboteur (kann sich als Feind 
„verkleiden“), der Kundschafter 
(Scharfschütze mit Unsichtbar- 
keitstarnung), der Taktiker (kann 
Spawn-Punkte erobern und Geg- 
ner auf dem Radar markieren) 
sowie der Medic, der tödlich ver- 
wundete Kameraden wiederbelebt 
und einen fliegenden Bot spawnen 
kann, der ihm Feuerschutz bietet. 
Die Standardwaffe ist jetzt nicht 
mehr für alle gleich, sondern richtet 
sich nach dem gewählten Charak- 
tertyp. Jede Klasse kann auf je drei 
primäre und sekundäre Schieß- 
eisen zurückgreifen, die jedoch 
zum Teil erst durch Unlock-Points 


freigeschaltet werden müssen. 
Zusätzlich zum bereits erwähnten 
Wasp-Geschütz gibt es noch eine 
Reihe weiterer neuer Waffen. Dazu 
zählen eine Maschinenpistole, eine 
Schrot-Pistole für den Nahkampf 
und eine Granatpistole, die — wie 
der Name bereits suggeriert — ex- 
plosive Granaten verschießt. 

Besonders cool: Während 
eines Matches bekommt ihr für 
bestimmte Aktionen Ehrenbän- 
der verliehen, die temporär eure 
Eigenschaften beeinflussen. So 
könnt ihr beispielsweise schneller 
nachladen, eure Waffe schneller 
anlegen (Zielen über Kimme und 
Korn) oder euch geräuschlos fort- 
bewegen. Diese Buffs gelten aller- 
dings nur für die laufende Runde 
und müssen im nächsten Spiel er- 
neut verdient werden. 


kann sich in Bot-Matches mit den Maps, Waffen und Spielmodi vertraut machen. 


Jede Charakterklasse startet nun mit einer bestimmten 
Primärwaffe. Zweitwaffen wie Pistolen und weitere 
Hauptschießprügel werden mithilfe von Unlock-Points 
freigeschaltet, wobei der Spieler frei entscheiden kann, 
ob er sich auf eine Klasse konzentriert oder mehrere 
Soldatentypen parallel aufrüstet. 
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In Killzone 3 gibt es 45 Dienstgrade. Für jeden Rangauf- 
stieg erhaltet ihr ein bis zwei Unlock-Points und gele- 
gentlich auch neue, klassenübergreifende Fáhigkeiten. 
So konnt ihr dann Annáherungsminen statt Granaten 
ins Gefecht mitnehmen, mit größerem Munitionsvorrat 
starten oder zwei Primärwaffen ausrüsten. 
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Jetpacks stehen wie die Exo-Suits nur auf ausgewähl- 
ten Karten zur Verfügung. Die Düsen dieses Raketen- 
rucksacks lassen sich immer nur für kurze Schübe 
zünden - ein Dauerflug ist nicht möglich. Ausgerüstet 
sind die Jetpacks mit einem stark streuenden Maschi- 
nengewehr mittlerer Durchschlagskraft. 
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Wi Doppelte Kill-Punkte: Durch bestimmte Aktionen verdient ihr Ehrenbänder, die eure Fähigkeiten verbessern. 


OPERATION GELUNGEN 

In puncto Spielmodi feiert der 
Warzone-Modus aus dem Vor- 
gänger ein Wiedersehen. Erneut 
gibt es hier dynamisch wech- 
selnde Einsatzziele, die euch im- 
mer wieder vor neue Aufgaben 
stellen und das Kampfgetümmel 
ständig an einen anderen Ort auf 
der Map verlagern. Diese Varian- 
te hat sich bewáhrt und macht 
auch in Killzone 3 eine Menge 
Spaß. Neu ist der Modus „Guer- 
rilla Warfare". Das Einsatzziel ist 
aber weitaus unspektakulärer 
als der Name vermuten lässt: 
möglichst viele Gegner erledi- 
gen, fertig. Die Punktehatz nach 
bewährten Team-Deathmatch- 
Regeln ist dennoch enorm fes- 
selnd und eignet sich perfekt für 
eine schnelle Runde zwischen- 
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durch. Weitaus anspruchsvoller 
und ebenfalls brandneu gestaltet 
sich der Operations-Modus, der 
vom Spielablauf her an Rush aus 
Bad Company 2 oder Combat- 
Mission aus dem neuen Medal 
of Honor erinnert. Während die 
Helghast ihre Basis verteidigen 
müssen, gilt es für die Truppen 
der ISA, bestimmte Einsatzziele 
zu erreichen. Das kann beispiels- 
weise das Sprengen von Schutz- 
türen oder die Abschaltung von 
Verteidigungsanlagen sein. Der 
Clou: Nicht nur zu Beginn und 
am Ende, sondern auch wáhrend 
der Mission geben kurze Zwi- 
schensequenzen Aufschluss über 
Erfolg oder Misserfolg der eige- 
nen Fraktion, wobei darin stets 
die besten Spieler des eigenen 
Teams zu sehen sind. Dieser Mo- 


Das Nahkampfsystem wurde ebenfalls stark überarbeitet. Brauchte man im 
Vorgänger noch zwei Anläufe, um einen Gegner mit dem Gewehrkolben oder 
Messer niederzustrecken, so bedeutet ein einziger erfolgreicher Nahkampfangriff 
nun den sicheren Bildschirmtod für das Opfer. Die verschiedenen Animationen sind 
wahrlich nichts für empfindliche Naturen und lassen selbst Meuchelmörder Ezio 
aus Assassin’s Creed alt aussehen. Hals umdrehen und Kehle aufschlitzen sind da 
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noch zwei harm- 
losere Varianten. 
Vor allem bei den 
Messerangriffen 
flieBt ordentlich 
Pixelblut. Bei der 
USK dürfte Killzone 
3 daher keinen 
leichten Stand 
haben. 


dus ist bereits jetzt unser klarer 
Favorit und kónnte sich auch bei 
ambitionierten Clan-Spielern als 
Dauerbrenner erweisen. 


EINGESCHRÁNKTE AUSWAHL 
Unverständlicherweise verzich- 
tet Guerrilla Games in Teil 3 auf 
einen Server-Browser. Ihr kónnt 
euch also nicht mehr explizit aus- 
suchen, welchem Spiel ihr beitre- 
tet, sondern werdet gemäß eurer 
Map- und Moduswahl ins nächste 
verfügbare Match geschmissen. 
Das hat in der Beta nicht immer 
reibungslos funktioniert. Ab und an 
dauerte es eine gefühlte Ewigkeit, 
ehe man endlich im Spiel war, um 
dann festzustellen, dass hier ge- 
rade sieben Helghast gegen zwei 
ISA-Soldaten kämpfen. Ein Team- 
wechsel ist nicht möglich. Ebenso 
fehlt die Möglichkeit, eine private 
Partie mit Freunden zu starten. Als 
Gruppe dürft ihr nur öffentlichen 
Spielen beitreten. Zwei Ände- 
rungen, die wir nicht begrüßen. 

Im Gegenzug hat uns der stabi- 
le Netzcode wirklich beeindruckt. 
Störende Lags haben wir kaum be- 
merkt, obwohl es keine dedizierten 
Server gibt. Es bleibt diesbezüglich 
aber anzumerken, dass Guerrilla 
die maximale Spieleranzahl von 32 
auf 24 heruntergeschraubt hat. Zu 
den Stoßzeiten kam es vor, dass 
wir nach einer Party im Ladebild- 
schirm hängen blieben oder erst 
gar nicht im Spiel landeten. In der 
Beta-Phase sind solche Bugs aber 
durchaus zu verzeihen. OPL 
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W Knapp: Das Duell mit dem feind- 


lichen Exo-Suit haben wir gewonnen. 


,Der Operations-Modus 
ist unser klarer Favorit 
und 
erweisen. " 


MEINUNG 
в ТОМІ OPL 


Die Mehrspieler-Beta hat 
mich dermaßen gepackt, 
dass ich dafür sogar Black 
Ops lange Zeit liegen 
gelassen habe. Die Ände- 
rungen und Neuerungen 
sind bis auf das Streichen 
der Server-Listen ein 
Volltreffer und ich bin sehr 
gespannt, welche Überraschungen uns Guerrilla 
Games zum Release im Februar noch servieren 
wird. Treffer-Feedback, Patronenschaden und 
Aiming haben die Holländer meiner Meinung 
nach perfekt hinbekommen. Das Map-Design 
finde ich ebenfalls klasse, mir gefällt „Frozen 
Dam“ trotz meiner Aversion gegen Winter-Set- 


tings am besten. Klar, Rangsystem, Unlocks etc. 
sind ein Stück weit von Call of Duty abgekupfert, 
aber das ist eben mittlerweile der Maßstab im 
Shooter-Bereich. Wenn jetzt noch die Kampagne 
rockt, könnte Killzone 3 die CODs dieser Welt 
vom Shooter-Thron stoßen. 


в DATEN 
Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 


Sony 
Guerrilla Games 
Februar 2011 


WERTUNGSTENDENZ 
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Beat jem Up > Müssen wir 
euch diese  Prügelspiel-Serie 
vorstellen? Müssen wir erkláren, 
was sie ausmacht, weswegen sie 
So berüchtigt ist und welches die 
bekanntesten Kämpfer sind? Nö, 
eigentlich nicht. Denn ähnlich 
wie Super Mario oder Sonic zählt 
die Spielereihe zur Allgemein- 
bildung eines jeden Zockers. 
Obwohl fünf der acht bereits 
erschienenen Beat 'em Ups bei 
uns nicht erhältlich sind, haben 
wir die Reihe in unserer Zocker- 
laufbahn auf jeden Fall wahrge- 


E Schadensmodell: Mit der Zeit geht die Kleidung eurer Kämpfer kaputt. ` 
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nommen. Wir haben es wegen 
der unerhörten Gewalt beach- 
tet. Wir haben die abgefahrenen 
Charaktere wie Sub-Zero, Scor- 
pion oder Reptile gemocht und 
wir fanden die simple Steuerung 
toll. Und dann sahen wir der Se- 
rie dabei zu, wie sie sich ausver- 
kaufte. Mit immer neuen, immer 
mittelmäßigeren Ablegern. Die 
Kämpferzahl erreichte 2006 mit 
wahnwitzigen 63 Charakteren 
in einem Spiel ihren Höhepunkt. 
Ein verzweifelter Versuch, ehe- 
malige Käufer wieder anzuspre- 


D 


е besinnt sich auf 
Jnd zwar sehr! ` 


chen. Aber das war eine ebenso 
erfolglose Idee wie die grottigen 
Action-Adventure-Spin-offs oder 
die Idee, DC-Comiccharaktere 
ins Spiel zu bringen. Die Fans 
wollten kein  Mainstream-Prü- 
gelspiel. Sie wollen, dass diese 
Serie das schwarze Schaf unter 
den Beat em Ups bleibt. Und mit 
dem 2011 erscheinenden Mortal 
Kombat könnte das klappen. 


RÜCKKEHR ZU DEN WURZELN 
Das neue Mortal Kombat soll der 
Reihe einen frischen Start ver- 


passen. „Reboot einer Franchise“ 
nennt man das in Entwicklerkrei- 
sen. Als Vorlage dienen die ersten 
drei Teile der Serie. Es gibt also 
ein Wiedersehen mit vielen be- 
kannten Kämpfern, klassisches 
2D-Gameplay, eine derbe Gewalt- 
darstellung und viel Freischalt- 
bares sowie Verstecktes. Beim 
Probespielen standen uns Scor- 
pion, Sub-Zero, Sonya Blade, 
Reptile, Sektor, Kung Lao, John- 
ny Cage, Night Wolf, Jax, Kitana, 
Cyrax und Mileena zur Verfügung 
- also viele MK-Veteranen. Insge- 


E Sägeblatt: Kung Laos Hut dient bei seinem Fatality-Move als eine Art Kreissäge. 
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samt werden 26 Charaktere ent- 
halten sein. Die Spielfiguren sind 
erfreulich detailreich und lassen 
ohne große Eingewóhnungszeit 
beeindruckende Moves vom Sta- 
pel. Die Steuerung ist recht sim- 
pel. Es gibt vier Angriffs-Tasten für 
te. je eine GliedmaBe des Kàmpfers. 
І Per Schultertaste könnt ihr außer- 
dem Spezialenergie verwenden 
oder im Tag-Modus euren Partner 
ins Spiel bringen. Wenn ihr die 
Spezial-Leiste am unteren Bild- 
schirmrand komplett füllt, könnt 
wed ihr per Tastendruck die mäch- 
Ce tigen X-Ray-Moves ausführen. 
Sie erinnern an die Super- und 
| “2 7 Ultra-Combos aus Street Fighter 
IV. In einer reiBerischen Kamera- 
dm." fahrt vermóbelt ihr dann euren 
д Gegner. Brechende Knochen und 
z geprellte Organe werden dabei 
als Röntgenbild gezeigt. Nettes 
Detail: Manche Kämpfer, etwa 
K Reptile oder Cyrax offenbaren in 
der Róntgenansicht anatomische 
Besonderheiten. 


E NICHT INNOVATIV, ABER WITZIG 
- Füllt ihr eure Energieleiste nur 
zu einem Drittel, kónnt ihr damit 
eure Spezialmoves - die ihr mit 
recht simplen Tastenkombina- 
tionen entfesselt — in einer ver- 
besserten Form ausführen. Aus 
einem Feuerball werden dann 
zwei oder ein Projektil wird da- 
mit zielsuchend. Auch hier ist 
der Vergleich zu Street Fighter IV 
angebracht, das mit den EX-Mo- 
ves praktisch dieselbe Mechanik 
beinhaltet. Einzig der Cancel- 
Move, den ihr durch eine zu zwei 
Dritteln gefüllte Energieleiste 


erhaltet, erinnert nicht an Cap- 
coms Prügelspiel. Damit rettet 
ihr euch aus Combos, mit denen 
Gegner auf euch einprügeln. Und 
nein, so wirklich neu ist auch das 
nicht. Die Naruto-Spiele für PS2 
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E Gardemaß: Von der Statur her sind sich alle Kämpfer recht ähnlich. 


boten beispielsweise exakt das- 
selbe Feature. Aber hey, trotz be- 
kannter Mechaniken machte uns 
Mortal Kombat sofort Spaß. Auf 
eine leicht dümmliche, übertrie- 
bene Art und Weise. Das Game- 
play ist flott, aber nicht derart 
schnell wie bei den Capcom- 
Prügelspielen. Dank einfacher 
Moves und einer Art Autocom- 
bo, wenn ihr wiederholt die An- 
griffstasten drückt, dürfte Mortal 
Kombat ideal für einen lustigen 
Abend mit Kumpels sein. Oben- 
drein stecken viele kleine Details 
im Spiel, die uns auch als Zu- 
Schauer prima unterhielten. Da 
brechen im Hintergrund Vulkane 
aus oder da hált ein seltsamer 
Kult seine Rituale ab. Und die 
Kleidung der Kämpfer wird mit 
jeder Runde mehr zerfetzt, was 
Sonyas Betonbrüste aber nicht 
wirklich besser aussehen lässt. 
Die Dinger bleiben unnatürlich 
und gruselig. Unser liebster 
Moment ist die Siegesanima- 
tion des Schónlings Johnny 
Cage. Ihm fällt die zerbrochene 
Sonnenbrille von der Nase, 
er zückt jedoch sofort eine 
brandneue. Coole Idee! 


DIE SACHE MIT DER GEWALT 

Blut und Gewalt gibt es in Mortal 
Kombat zuhauf. Insbesondere 
die Finishing-Moves sind bru- 
tal wie in kaum einem anderen 
Spiel. Da werden Leute zerteilt, 
mit Säure bespritzt oder ihres 
Rückgrats beraubt. Das sorgte 
bei uns für allerlei Gejohle, aber 
auch ernsthafte Sorgen, ob 
das Teil denn ungeschnitten in 
Deutschland erscheinen wird. 
Wird die USK diesem Titel das 
Ab-18-Siegel aufdrücken oder 
eine Einstufung verweigern? 
Mortal Kombats Rettung könnte 
dabei der Humor und die Albern- 
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niay*: Wir haben beim Anspielen nichts über die Story erfahren. Wie wäre es mit 
einem kurzen Abriss? 


Boon: Ganz grob gesagt geht es um Zeitreisen. Das läuft ein wenig wie bei Zurück 
in die Zukunft. Ein Charakter reist in die Vergangenheit, erlebt dann bereits bekann- 

_ te Ereignisse, die aber an einigen Schlüsselmomenten anders laufen. Wir erzählen 
also die Story der alten Klassiker nach, bauen aber immer wieder interessante 
Abweichungen nach dem Motto „Was wäre wenn?" ein. 


play’: Bedeutet diese Rückkehr zu den Wurzeln denn auch, dass wir nur bekannte 
Charaktere zu Gesicht bekommen? 

Boon: Keinesfalls! Der Großteil der Kämpfer stammt aus den ersten drei Spielen, es 
wird jedoch auch einige neue Gesichter geben, was mit den zuvor beschriebenen Ereig- 
nissen zu tun hat, die wir in die Story eingebunden haben. Obendrein spielt DLC für uns 
eine große Rolle. Wir werden also auch nach dem Release des Spiels neue Charaktere 
zum Download anbieten. 


niay*: Uns fielen beim Spielen immer wieder mal eher alberne, trashige Momente 
auf. Ist auch das ein wichtiger Teil der Serie? 

Boon: Oh ja! Das ist volle Absicht und ich bin froh, dass die Spieler das stets richtig 
verstanden haben. Wir packen stets viele solcher Details in unsere Spiele, etwa den 
Toasty-Typen und all sowas. Als wir uns also zusammensetzten und uns fragten , Was 
macht unsere Spiele zu dem, was sie sind?" lautete die Antwort: Gewalt, abgefahrene 
Charaktere, eine ausgefeilte Story und eben eine etwas alberne Prásentation. Gewalt 
und Humor passen gut zusammen. Wir sind da wie der Film RoboCop. Der ist sehr 
brutal, hat aber seine lustigen Momente. 


play’: Verstecken Sie auch ein paar Eastereggs im Spiel? 

Boon: Na klar, denn auch das sind wir unseren Fans schuldig. Teil 1 war damals das 
erste Prügelspiel mit einem versteckten Charakter — Reptile. Auch in Teil 2 sowie 3 
packten wir jede Menge solcher Extras und Geheimnisse. Die Spieler verbinden das 
also mit unserem Spiel und wir werden sie nicht enttäuschen, 


play": Wollen Sie mit Mortal Kombat auch die Hardcore-Liga unter den Prügelspiel- 
Fans ansprechen, die auf Profi-Level zocken und beispielsweise die Moves eines 
Kámpfers Frame für Frame analysieren? 

Boon: Bei unseren Prügelspielen versuchten wir bislang immer, so zugänglich wie 
möglich zu sein. Wir wollten, dass jeder Spielertyp in der Lage ist, Spaß damit zu 
haben. Wir haben uns niemals wirklich auf allzu viele Mechaniken konzentriert, die 
Hardcore-Fans so viel Freude bereiten und die sie analysieren können. Dies ist nun das 
erste Spiel, bei dem wir uns auch voll darauf konzentrieren. Obwohl Mortal Kombat 
durch das 2D-Gameplay ein gutes Stück zugänglicher wird, packen wir einige Features 
hinein, die konkret für die Prügelspiel-Profis gedacht sind. 


play“: Die PS3-Fassung wird einen 3D-Modus enthalten. War es denn schwierig, den 
zu programmieren? Oder ist so etwas nur eine technische Fingerübung. 

Boon: Es war eine riesige Herausforderung! Ich bestand darauf, dass unser Spiel mit 60 
Bildern pro Sekunde läuft. Einer der Typen, die am 3D-Modus arbeiteten, fragte mich, 
ob in 3D auch 30 Bilder pro Sekunde okay wáren. Aber nein, ich wollte 60! Und wenn 
wir das nicht schaffen, lassen wir es. Und wir haben es geschafft. 


play": Wir durften neben dem Tag-Modus nur die üblichen Standardmodi ausprobie- 
ren. Was erwartet uns diesbezüglich im fertigen Spiel? 

Boon: Wir haben jede Menge Modi. Da wáren ein Trainings-Modus, ein Challenge-Turm 
oder ein ausgeklügelter Online-Modus, bei dem eine ganze Gruppe zusammen spielt 
und der Gewinner wird immer wieder von neuen Spielern herausgefordert. Wir wollen 
damit das Spielhallen-Gefühl wiederherstellen, bei dem einer den Automaten besetzt 
und alle anderen versuchen, ihn zu schlagen, oder sie kommentieren das Geschehen, 
während andere spielen. Da wollen wir online hin! 
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PLAY3 ON TOUR: SWEET HOME CHICAGO 


In einem Gewerbepark im Rand- 
bezirk Chicagos besuchten wir die 
NetherRealm Studios in ihrem un- 
scheinbaren Flachbau. Der ist nicht 
wirklich spektakulàr, aber brand- 
neu. Und das freut die Mitarbeiter 
enorm. Die hausten nämlich noch 
Anfang des Jahres in einem „ип- 
dichten Schuppen“ (O-Ton Ed Boon). 
Nach dem Termin hatten wir Zeit, die Macher 
von FEAR 3 zu besuchen (siehe Seite 36) sowie uns 
ein wenig in Chicago, der „Windy City“, umzusehen. 
Und wir hatten enorm viel Spaß dabei. Die Stadt ist 
definitiv einen Besuch wert. Wir sind froh, dass Warner 
seine Spiele nicht in Murmansk entwickeln lásst! 


Bühnenbild: In den Hintergründen gibt es oft viele nette Details zu entdecken. 


MEINUNG 
в SEBASTIAN STANGE 


Es ist schön, wie sich Mortal 

Kombat auf die Stärken der 

Serie besinnt und all den 

unnötigen Ballast der letzten 

Spiele, etwa viel zu viele 

Charaktere, umschaltbare 

Kampfstile, Waffen oder 

Comic-Helden, abwirft und 

sich auf das Wesentliche 

konzentriert. Was ich in Chicago anspielen konnte, 
unterhielt echt prima. Der Prügelspiel-Oberliga 
konnte das Gezeigte jedoch noch nicht das Wasser 
reichen. Aber muss Mortal Kombat wirklich ein Spiel 
für die Profis werden? Reicht es nicht aus, wenn 
wir jede Menge Spielmodi, Eastereggs und Secrets 
sowie spaßig-brutale Prügel-Action bekommen? 
Ich bin fast der Meinung, Mortal Kombat darf nicht 
perfekt sein, denn dann würde dem Spiel etwas 
fehlen. Für mich waren diese Prügelspiele nämlich 
immer die eher trashige Alternative zu Street Fighter 
und Co. So wie es aussieht, wird es wahrscheinlich 
dabei bleiben. Und das meine ich nicht negativ! 


INFOS 
= DATEN 


Warner Interactive 
NetherRealm Studios 
1./2. Quartal 2011 


Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 
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heit sein, die auch bei den Fata- 
litys immer wieder durchscheint. 
Die Finishing-Moves sind zwar 
extrem blutig, aber nicht wirklich 
realistisch, sondern zumindest 
ein Stück weit übertrieben und 
comic-haft. Wir sind gespannt, 
wie das Urteil der USK hierzu 
ausfallen wird. 


MEHR ALS „NUR“ SPASSIG? 


Nach dutzenden Kämpfen ha- 


—: 


ben wir einen guten Eindruck 
vom  Prügelspiel bekommen. 
Mortal Kombat erinnert uns 
stark an Dead or Alive 2 für PS2. 
Dort gab es einen ähnlichen 
Tag-Team-Modus, eine аһп- 
liche Spielgeschwindigkeit und 
ein ebenso schnell erlernbares 
Kampfsystem. Mortal Kombat 
macht wirklich SpaB, kann aber 
in Sachen Spieltiefe noch nicht 
gegen Street Fighter oder Tek- 


Fiese Sache: Auf dieser Stage wird im Hintergrund ein Menschenopfer gebracht. Eine typisch kranke Idee! 


Luftloch: Beim Probezock wirkte die Treffererkennung noch nicht perfekt. 


Dm, 


ken anstinken. Dazu sind die 
Moves teils zu abgehakt, die 
Treffererkennung ófters zu grob 
und die Optik trotz aller Details 
irgendwie zu steril. Wie Ed Boon 
im Interview erklärt, wollen die 
Entwickler auch den Hardcore- 
Spieler ansprechen. Damit das 
klappt, ist auf jeden Fall noch 
viel Feintuning und Balancing 
gefragt. Ein tolles Spiel ist es 
aber schon jetzt. SST 
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Rennspiel > Wer Mitte Novem- 
ber nach der Veröffentlichung 
von Need for Speed: Hot Pur- 
suit gedacht hatte, dass die po- 
puläre Rennspielreihe sich von 
nun an wieder ausschließlich auf 
ihre Arcade-Wurzeln konzentrie- 
ren würde, war offensichtlich auf 
dem Holzweg. Nachdem EA im 
September des letzten Jahres mit 
Need for Speed: Shift erstmalig ei- 
nen Ausflug ins Genre der Rennsi- 
mulationen unternahm, soll bereits 
im Frühjahr 2011 der Nachfolger 
Need for Speed: Shift 2 Unleas- 


hed erscheinen. Der Hersteller 
Electronic Arts stellte den Titel 
knapp zwei Wochen vor der Ver- 
öffentlichung von Hot Pursuit der 
Fachpresse vor. Und unsere ersten 
Probefahrten im Rahmen der „EA 
November Showcase“ genannten 
Hausmesse machten bereits jede 
Menge Lust auf mehr. 


AB IN DEN FUHRPARK 

In der Vergangenheit war es bei 
Nachfolgern zu Rennspielen häufig 
einfach nur so, dass der Publisher 
mehr Autos und Strecken sowie 


PEED 


SHIFT 2 UNLEASHED 


~ Überraschung bei EAs Hausmesse: Die Macher 
x der Need for Speed-Serie haben weiterhin auch 
Fans von Simulationen im Visier. 


eine leicht überarbeitete Spiel- 
mechanik ankündigte. Das ist bei 
Need for Speed: Shift 2 Unleashed 
auf den ersten Blick auch so. Unter 
anderem spendieren die Entwickler 
ihrem Titel doppelt so viele Autos 
wie im Vorgänger. In Teil 1 umfasste 
der Fuhrpark knapp 70 Vehikel, so- 
mit werden es nun ungefáhr 140 
Exemplare sein. Dabei setzen die 
Macher aber auf die Devise „Klas- 
se statt Masse". ,Einen VW Polo zu 
fahren, ist für viele Rennspiel-Fans 
nicht erstrebenswert", versicherte 
uns Produzent Marcus Nilsson und 


DAS IST NEU 


Die Änderungen sind Detail- 
verbesserungen des tollen 
Vorgängers. Unter anderem 
erwarten euch diese Features: 
* Helm-Ansicht (Ego-Perspektive) 
* Autolog-Feature aus 

NfS: Hot Pursuit 
* Mehr Fahrzeuge 
* Mehr Strecken 
* Rennen bei Dunkelheit 
* Mehr Community-Features 
* Realistischere Fahrphysik 
e Aggressivere Gegner-Kl 
• Stärkere Rütteleffekte bei beson- 
ders schweren Unfállen 


• Fahrzeugteile auf der Strecke 
* Neue Rendering-Engine für eine 
bessere Grafik 


versprach uns extravagante Fahr- 
zeuge. Unter anderem erwáhnte 
er etliche windschnittige Konzept- 
fahrzeuge sowie Prototypen des 
Jahrgangs 2011. Unzählige Varia- 
tionen eines Subaru Impreza wie 
etwa in Gran Turismo 5 wird es also 
nicht geben. 

In puncto Gameplay baut Shift 
2 Unleashed auf der Technik auf, 
die schon dem Vorgänger ein au- 
thentisches Fahrgefühl verlieh. Die 
Änderungen und Verbesserungen 
werden zwar eher im Detail zu 
finden sein, eine grundlegende 


nur so vor schicken Details. 
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Detailverliebt: Die Fahrzeuge sehen allesamt grandios aus und strotzen 


Cockpits: Die Innenräume der Fahrzeuge sahen schon im Vorgänger prima aus. 
Im zweiten Shift versprechen die Macher noch mehr Details. 
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Neuerung zog uns beim Probe- 
spielen aber dennoch sofort in 
ihren Bann. Neben der etablierten 
| Motorhauben-, Stoßstangen-, Hin- 
| ter-dem-Fahrzeug- und der schon 
im Vorgänger sehr detailverliebten 
Cockpit-Perspektive verpassen die 
Entwickler Shift 2 mit der Helm-Ka- 
mera quasi eine Art Ego-Ansicht. 
Bei dieser Perspektive handelt 


| es sich um eine Weiterentwick- 
| lung der Cockpit-Ansicht. Der Clou Ё 


daran: Ihr erlebt das Spiel so, als 
würdet ihr durch das Visier eines 


Helms aus dem Auto herausschau- 
en. Ihr seht das Interieur eures | 
Fahrzeugs, das alleine stellt aber 
logischerweise noch längst keine 


Innovation dar. Vielmehr setzen 
die Entwickler in dieser Ansicht zu- 
sätzlich auf eine „Head-Bobbing“ 
genannte Technik. Beim Head- 
Bobbing bewegt sich der Kopf eu- 
rer virtuellen Spielfigur physikalisch 
korrekt mit. Rast ihr beispielswei- 
se in eine Rechtskurve, so wirkt 
ihr in der Realität den Fliehkräften 
entgegen und neigt euren Kopf 
und Körper ebenfalls nach rechts. 
Dies sieht in der Helm-Ansicht von 
Need for Speed: Shift 2 Unleashed 
genauso aus. Euer virtueller Pilot 
richtet somit in Kurven beispiels- 
weise selbstständig den Blick aus 
dem Seitenfenster. Das klingt un- 
gewöhnlich, sorgt aber tatsächlich 
für mehr Übersicht während einer 
Kurvenfahrt, denn ihr könnt den 
Streckenverlauf besser einsehen. 


Außerdem neigt sich der Fahrer | 
leicht zur Seite oder beugt sich | 


beim Bremsen dezent nach vorne. 
Laut den Entwicklern werden diese 
Bewegungen in Echtzeit berechnet. 
In der Helmkamera-Ansicht ver- 
zichtet das Spiel übrigens auch auf 
sámtliche Bildschirmanzeigen, um 
eine möglichst realistische Darstel- 
lung zu gewährleisten. Ihr erkennt 
am oberen und unteren Bildrand 
zudem die Abmessungen eures 
Kopfschutzes und ein dezenter 
Verspiegelungseffekt erinnert euch 
zusätzlich daran, dass ihr einen 
Helm samt Visier aufhabt. Außer- 
dem könnt ihr in dieser Ansicht 
nicht alle Anzeigen auf dem Arma- 
turenbrett messerscharf ablesen. 
Ein Unschärfe-Effekt unterstreicht 
vielmehr, dass eure Augen nur jene 
Anzeigen genau erkennnenkönnen, 
auf die sich euer Blick konzentriert. 
Wir benötigten zugegebenerma- 
ßen eine kurze Eingewöhnungs- 
phase in der neuen Helm-Ansicht, 
aber nach einigen Runden wirkten 


Kräftemessen: Die KI der Gegner soll bewusst aggressiv zu Werke gehen, damit spannende Duelle garantier 
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Speed-Junkies: Das Geschwindigkeitsgefühl verspricht wie im Vorgánger hervorragend zu werden. 
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die Rennen in dieser Perspektive 
sehr realistisch. Wer jedoch zur 
Kinetose (Bewegungskrankheit) 
in Videospielen neigt, dem kónnte 
bei dieser Ansicht móglicherweise 
schnell schlecht werden. Wir waren 
jedenfalls extrem begeistert und 
hoffen, dass diese längst überfäl- 
lige Perspektive zukünftig in allen 
Rennspielen Schule macht. 

Neben der Helmkamera wirken 
ale anderen Gameplay-Anpas- 
sungen fast schon unwichtig, sor- 
gen aber in Shift 2 dennoch für eine 
realistischere Motorsport-Erfah- 
rung als in Shift 1. Beispielsweise 
haben die Entwickler den Aufprall- 
effekt bei Karambolagen intensi- 
viert. Wie im Vorgänger verfärbt 
sich der Bildschirm zwar wieder 
schwarz-weiß, allerdings wird euer 
Fahrzeug nun noch heftiger durch- 
geschüttelt. In einem Rennsitz mit 
Hydraulik-Feder rüttelte uns dieser 
Effekt auf der EA-Hausmesse be- 
sonders intensiv durch. 


NACHTFAHRTEN UND REGENRENNEN 


Im ersten Need for Speed: Shift habt ihr die Rennen ausnahmslos bei Tageslicht 
erlebt. Die Grafikeffekte konnten sich zwar sehen lassen und vor allem gleiBendes 
Sonnenlicht stellten die Entwickler hervorragend dar, allerdings machte sich 
schnell auch eine gewisse Eintönigkeit breit. Dies wird in Need for Speed: Shift 

2 Unleashed besser, denn nun finden auch bei Nacht Rennen statt. Der Herstel- 
ler Electronic Arts und die Entwickler von Slightly Mad bewiesen damit, dass 
ihnen die Meinungen und Wünsche der Spieler sehr am Herzen liegen. Nach der 
Veröffentlichung des ersten Teils hatte die Shift-Community nämlich eine Petition 
gestartet, die sich für Nachtrennen im zweiten Teil stark machte. Produzent Mar- 
cus Nilsson verriet uns, dass man auch bei den Nachtrennen einen neuen Ansatz 
wagen möchte. Die Entwickler setzen auf eine sehr spärliche StraBenbeleuchtung, 
damit der Spieler hin und wieder regelrecht erschrickt, wenn er in einer Kurve zu 
spät bremst oder überraschend die Scheinwerfer eines Rivalen auftauchen. 

In einer weiteren Petition äußerte die Community den Wunsch nach Regenrennen 
in Shift 2. Als wir das Spiel anzocken durften, bemerkten wir davon jedoch noch 
nichts. Auf unsere Nachfrage hin hielten sich die Macher noch bedeckt. 


VERKEHRSROWDIES! 

Einen noch nicht ausgereiften Ein- 
druck machte beim Probespielen 
die künstliche Intelligenz der vom 
Computer gesteuerten Gegner. 
Rempler mögen in diversen Mo- 
torsportserien zum guten Ton ge- 


Dunkelheit: Die Entwickler setzen in den Nachtrennen absichtlich auf eine 
sehr spärliche Fahrbahnbeleuchtung. 


auch zufrieden? 


INTERVIEW MIT MARCUS NILSSON 


Marcus Nilsson ist Executive Producer bei den Slightly Mad Studios in London. 


hóren, in Shift 2 gingen die Gegner 
für unseren Geschmack aber zu 
rabiat zur Sache. Selbst auf Gera- 
den rammten uns die maximal 15 
Widersacher regelmáBig sehr hef- 
tig. Besonders árgerlich waren die- 
se Attacken in Kurven, denn dies 
führte fast immer dazu, dass wir 
von der Strecke geschossen wur- 
den und den Anschluss verloren. 
Wir bemerkten zwar eine leichte 
Gummiband-Kl (Gegner enteilen 
nicht zu weit, um dem Spieler auch 
nach Fehlern noch eine Chance zu 
geben), diese wirkte aber eher mo- 
tivierend und nicht frustrierend. 

Die Entwickler wollen in dieser 
Hinsicht aber noch nachbessern 
(siehe Interview), ein leichter Arca- 
de-Ansatz ist allerdings durchaus 
beabsichtigt. Es soll und wird auf 
den Strecken in Shift 2 Unleashed 
also auch actionreich zur Sache 
gehen. Unfálle hinterlassen auf den 
Kursen Spuren. Neben Trümmer- 
teilen wird auch der Reifenabrieb 
auf dem Asphalt erkennbar sein. 


TECHNIK-FREAKS 
Schon mit dem Vorgànger hat- 
ten es sich Electronic Arts und 
die Slightly Mad Studios zum Ziel 
gesetzt, ein grafisch beeindru- 
ckendes Rennspiel zu erschaffen. 


Electronic Arts scheint mit dem Erfolg des ersten Teils zufrieden 
gewesen zu sein, denn sonst gábe es keinen Nachfolger. Wart ihr selbst 


Nilsson: Die Verkaufszahlen waren in der Tat sehr gut und alle Beteiligten glück- 
| lich. Viel wichtiger war aber die Erkenntnis, dass es auf dem Markt durchaus 
Platz für eine Simulation aus der Need for Speed-Reihe gibt und wir neben der 


= starken Konkurrenz bestehen können. Simulationen müssen heutzutage außer- 


dem überhaupt nicht mehr bierernst sein. Man kann diese durch abwechslungs- 
reiche Spielelemente wie das Autolog-Feature interessanter gestalten. Autolog 
blendet die Bestzeiten eurer Online-Freunde ein und ihr könnt permanent 


= versuchen, diese Zeiten zu toppen. Die Splitscreen-Ära ist nämlich vorbei. 


Lichteffekte: In Shift 2 dürft ihr auch nachts rasen. Besonders beeindruckend 
sieht die Strecke in Schanghai aus. Bunte Lichteffekte untermalen das Ambiente. 
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Ein anderes neues Spielelement ist die Helm-Ansicht. Eine in Ansátzen 
vergleichbare Perspektive kannten wir bisher nur aus álteren Teilen der 
MotoGP-Serie. In dieser lenkt man allerdings Motorráder. Warum wolltet ihr so 
eine Perspektive in Shift 2 integrieren? 

Nilsson: Weil Spielerfahrungen immer intensiver 
werden müssen. Schaut euch doch mal die Batt- 
lefield-Serie an. Mit jedem neuen Teil wird das 
Spielerlebnis beeindruckender und authentischer. 
Das kann auch in einem Rennspiel funktionieren. 
Die Helm-Ansicht ist ein erster Schritt in diese 
Richtung, denn sie erlaubt es dem Spieler, ein 
rasantes Autorennen noch wirklichkeitsnaher zu 
erleben. Wer mit überhóhter Geschwindigkeit in 
eine Kurve brettert, bleibt eben nicht kerzenge- 
rade sitzen. Um den Fliehkräften entgegenzu- 
wirken, neigt man den Körper und den Kopf zur 
Seite. Und das passiert mit der Helm-Ansicht 
auch in Shift 2. 
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Dieser Anspruch ist immer noch 
vorhanden. Shift 2 basiert auf der 
sogenannten Madness-Engine, 
einer leicht ` weiterentwickelten 
Version der Shift-Engine aus dem 
Vorgänger. FP16-High-Dynamic- 
Range-Rendering, Screen-Space- 
Ambient-Occlusion-Rendering, 
Depth of Field, Soft-Shadows und 
Motion Blur sind nur einige Schlag- 
worte für die verbesserte Technik, 
die in Shift 2 steckt. Besonders der 
Stadtkurs in London und die For- 
mel-1-Strecke in Suzuka gefielen 
uns in der gezeigten Alpha-Version 
hervorragend. Auch die Fahrzeug- 
modelle sahen einen Tick besser 
aus als im Vorgänger. PS3-Spieler 
wissen, dass inzwischen die Fahr- 
zeuge aus Gran Turismo 5 als das 
Maß aller Dinge gelten. Hinter den 
Autos in GT 5 brauchten sich die 
Modelle aus Shift 2 nicht zu verste- 
cken, können aber nicht ganz mit- 
halten. Der Produzent Marcus Nils- 
son versicherte uns jedoch, dass 
die Grafik bis zur Veröffentlichung 
im April des nächsten Jahres noch 
merklich aufgehübscht wird. 

In Hot Pursuit hielt mit dem 
Autolog-Feature ein neues Spiel- 
element Einzug in die NfS-Serie. 
Dieses Feature blendet auch in 


W Effekte: Die verbesserte Grafik-Engine soll für eine noch schickere Optik als im ersten Teil sorgen. 


Kontakte wáhrend der Rennen 
ein. So habt ihr permanent einen 
Ansporn, eure eigenen Bestzeiten 
und die Rekorde eurer Bekannten 
zu schlagen. Wenn ihr mit dem so- 
genannten Driver Network verbun- 
den seid, werden die Bestmarken 
eurer Kontakte in der rechten obe- 
ren Bildschirmecke dargestellt. 
Wie Activision in seinem Ar- 
cade-Racer Blur setzt auch EA in 


Features. Unter anderem dürft ihr 
in einem Foto-Modus Bilder von 
euren Flitzern aufnehmen und di- 
ese mit euren Freunden teilen. 
Sogar komplette Replays werdet 
ihr aufnehmen und direkt auf die 
Videoplattform YouTube hochladen 
können, um damit zu protzen. 


NEED FOR FEATURES 


Umfang. Wie bereits erwähnt, er- 
höhen die Macher die Anzahl der 
Strecken und Fahrzeuge. Ob auch 
die Zahl der Spielmodi aufgebohrt 
wird, wollten uns die Damen und 
Herren Entwickler allerdings noch 
nicht verraten. Man werde aber in 
den Wochen und Monaten bis zur 
Veröffentlichung noch jede Men- 
ge weitere Features preisgeben, 
versicherte man uns während der 


Shift 2 die Bestzeiten eurer Online- 


play*: Während unserer ersten Probefahrten fiel uns auf, 
dass sich die künstliche Intelligenz der von der CPU ge- 
steuerten Gegner wesentlich aggressiver als im Vorgänger 
verhält, für unseren Geschmack fast schon zu aggressiv. 
Passt das zu einer Simulation? 

Nilsson: Die Entwicklung einer künstlichen Intelligenz ist 
grundsätzlich immer eine große Herausforderung, bei der 
man sehr viel verkehrt machen kann, ganz gleich ob es sich 
um einen Ego-Shooter oder eben ein Rennspiel handelt. Die 
richtige Balance zu finden, ist sehr schwer, schließlich will 
der Spieler am Ende den Eindruck gewinnen, dass er gegen 
menschliche Gegner um die Wette fährt. Ich gebe zu, dass die 
KI im Moment noch etwas rabiat zu Werke geht, aber noch 
haben wir Zeit und können diese Aggressivität herunterdre- 
hen. Wir wollen ja unbedingt ein authentisches Spielerlebnis 
abliefern. Und außer Michael Schumacher schießt bekanntlich 
niemand absichtlich seine Gegner mit dem Auto ab. Leichte 
Rempler sind aber in Ordnung, falls ein Gegner den Weg 
blockiert. Ich garantiere in Shift 2 aber eine viel bessere КІ als 
im ersten Teil. 

play*: Haltet ihr Bestrafungen für eine unsportliche Fahr- 
weise in der Shift-Serie für denkbar? In FT 2010 wird der 
Spieler ja sehr schnell bestraft. 

Nilsson: Nein, so weit sollten wir nicht gehen. Shift 

erhebt zwar den Anspruch, eine echte Simulation zu sein, 
allerdings wollen wir unbedingt, dass das Spiel für jeder- 
mann zugänglich und verständlich bleibt. Ein komplexes 
Regelwerk wie in der Formel 1 würde dieser Philosophie 
nicht entsprechen. 

play: Der Vorgänger bot dem Spieler etliche Möglichkeiten, 
die Fahrphysik realistischer oder arcadelastiger zu gestal- 
ten. Spielt dieser zweigleisige Ansatz in Shift 2immer noch 
eine Rolle? 
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Shift 2 verstärkt auf Community- 


Ein großer Kritikpunkt am Vorgän- 


ger war der sehr übersichtliche Präsentation des Titels. MPR 


Nilsson: Auf jeden Fall. EA und wir als Entwickler haben es 
uns zum Ziel gemacht, möglichst viele Leute mit den Shift- 
Games anzusprechen. Wenn nur die Hardcore-Rennspiel-Fans | 
zufrieden wären, würden wir möglicherweise gerade mal 
20.000 Exemplare von Shift 2 verkaufen. Wenn wir die Marke 
Shift aber dauerhaft als anspruchsvolle Simulation etablieren 
und neben der Konkurrenz positionieren wollen, müssen wir 
deutlich mehr Exemplare verkaufen. Aber selbst mit dem 
arcadelastigsten Fahrzeug-Setup werden sich die Fahrzeuge 
in Shift 2 wesentlich realistischer steuern als beispielsweise 
im jüngst erschienenen Need for Speed: Hot Pursuit. Und 

das Elite-Setup (Anm. d. Redaktion: die maximal möglichen 
Simulationseinstellungen) liefert eine komplett andere 
Spielerfahrung als in Hot Pursuit. Aber ich bin mir sicher, dass 
wir den Spagat zwischen Simulation und Arcade-Rennspiel 
sehr gut hinbekommen. Den Hardcore-Rennspielern wird das 
Elite-Setup garantiert gefallen. 

play?*: Die 3D-Technik kommt derzeit in Mode. Ist 3D bei der 
Entwicklung von Shift 2 schon ein Thema? 

Nilsson: Der 3D-Effekt passt natürlich sehr gut zu Rennspie- 
len, da viele Objekte auf den Spieler zurasen. 

play?: Die Hardware, die in Computern und Spielkonsolen 
steckt, entwickelt sich kontinuierlich weiter. Welche Mög- 
lichkeiten haltet ihr in der Zukunft für realistisch? 

Nilsson: Mehr Hardware-Power ermöglicht in erster Linie in 
grafischer Hinsicht mehr Spielraum. Ganz ehrlich: Vor dieser 


в MANFRED REICHL 


Ich habe in Rennspielen 
jahrelang die Cockpit- 
Perspektiven verschmáht, 
weil ich meine Fahrzeuge 
auf den Strecken sehen 
wollte. Erst die detail- 
lierten Interieurs des ers- 
ten Shift brachten mich 

х zum Umdenken. Was sich 

die Entwickler nun aber mit der Helm-Ansicht 
ausgedacht haben, ist schlichtweg genial. 
Noch nie entstand in einem Rennspiel glaub- 
| würdiger der Eindruck, dass man tatsächlich 

| in einem PS-schwangeren Rennwagen sitzt. 
*| Wer mit dieser Perspektive nichts anfangen 
kann, der bekommt immerhin noch eine 
aufgemotzte Version des Vorgángers. Der 
Hersteller Electronic Arts hat aber noch ein 
knappes halbes Jahr Zeit, um uns mit weiteren 
Neuerungen den Mund wássrig zu machen. 


Entwicklung habe ich auch ein wenig Angst. Neue Móglichkeiten > DATEN 
muss man nämlich auch ausnützen. Wenn wir für das Modell Hersteller: Electronic Arts 
eines Fahrzeugs schon bald zehnmal mehr Polygone verwenden Entwickler: Slightly Mad Studios 


kónnen, werden wir dies auch tun, aber das nimmt logischer- Termin: 
weise auch viel mehr Zeit in Anspruch. Wenn das Fahrzeug 
dadurch aber nicht mindestens auch zehnmal so gut aussieht, 


hat sich der zeitliche und finanzielle Aufwand nicht rentiert. 


April 2011 
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Egal ob Me- 
dal of Honor oder Call of Duty: 
Black Ops, beide Shooter ha- 
ben das Prädikat „realistisch“ 
Sicher nicht verdient. Da knallt 
und kracht es, dass es dem 
Hollywood-Krawallexperten Jerry 
Bruckheimer sicher eine Freu- 
de ist. Der englische Entwickler 
Codemasters dagegen geht mit 
der Operation Flashpoint-Reihe 
Schon seit Jahren einen anderen 
Weg: keine großen Explosionen, 
keine übertriebene Inszenierung, 
dafür realistische, kurze Ausei- 


as 


RED RIVER 


nandersetzungen, bei denen oft- 
mals schon ein Treffer aus hundert 
Metern Entfernung den Kampf 
entscheidet. Das ist vielleicht 
nicht Mainstream-tauglich, aber 
für anspruchsvolle Spieler ein he- 
rausfordernder Militár-Spielplatz. 
Im neuesten Teil drehte man nun 
aber an einigen Detail-Schrauben, 
damit auch Neueinsteiger ihren 
Spaß haben. 


GUTE ÁNDERUNGEN 
Operation Flashpoint: Red River 
Schickt euch als Teil eines Ma- 


Team-Arbeit: Ihr seid stets mit drei Soldaten unterwegs, die ihr befehligen dürft. 
Damit das leicht klappt, haben die Entwickler das Befehlssystem überarbeitet. 
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Vision: Das Artwork zeigt, was die Entwickler mit euch vorhaben: brenzlige Situationen, in denen ihr blitzschnell klug entscheiden müsst. 


OPERATION FLASHPOINT 


Codemasters schickt euch in den Kampf. 


rine-Squads nach Tadschikistan, 
wo ihr gegen die chinesische 
Armee kämpft, die von Nordos- 
ten ins Land einfällt. Gleichzeitig 
stoBt ihr auf Rebellen, die euch 
mit ihren Guerilla-Taktiken das 
Leben schwer machen. So weit 
zur Haupthandlung. 

Der grundlegende Spielablauf 
bleibt natürlich ` unangetastet: 
Ihr erfüllt zusammen mit eurem 
Squad - bestehend aus drei КІ- 
Kameraden - nach und nach Mis- 
sionen und ballert euch so durch 
drei Akte, in welche die Geschich- 


N 
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Klassen-Frage: Vor jeder Mission wählt ihr aus vier Klassen mit unterschied- 


te unterteilt ist. Codemasters 
erleichtert aber zum Beispiel die 
Steuerung. Die Entwickler haben 
analysiert, welche Squad-Befehle 
die Spieler im Vorgänger am 
háufigsten benutzt haben. Diese 
lassen sich nun deutlich schnel- 
ler auswáhlen. Wo ihr früher ein 
komplexes Menü aufrufen und 
euch dann erst orientieren muss- 
tet, reichen nun zwei schnelle 


Klicks des rechten Analogsticks 
im überarbeiteten Befehlsmenü, 
um euren Mitstreitern die Anwei- 
sung zu geben, euch zu folgen. 


lichem Equipment — je nach eurer Spielweise. 
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Alle Bilder: Codemasters 


AuBerdem wollen euch die 
Briten nun mit einem Erfahrungs- 
punktesystem am Ball halten, 
damit euch wáhrend der Einsátze 
nicht die Luft ausgeht. Für be- 
stimmte Aktionen, etwa Abschüs- 
se oder Ähnliches, bekommt ihr 
also in einem Einsatz Punkte 
gutgeschrieben. Dazu gibt es ver- 
schiedene Ziele, die ihr erreichen 
Sollt. Je nachdem welche und wie 
viele ihr davon erfüllt, bekommt 
ihr Medaillen verliehen, von Bron- 
ze bis Gold, die wiederum auch 
für  Erfahrungspunkte stehen. 
Die Záhler investiert ihr dann vor 
jedem neuen Level in euren Sol- 
daten und schaltet so nach und 
nach neue Waffen frei, aber auch 
Fáhigkeiten, sodass ihr ruhiger 
zielt, mehr Ausdauer habt, Ka- 
meraden schneller verbindet und 
SO weiter. Je nachdem welche 
Klasse ihr wáhlt, fallen diese Be- 
lohnungen natürlich anders aus. 
Vier verschiedene Soldaten-Ty- 
pen stehen in Red River zur Wahl: 
Grenadier, Rifleman, Automatic 
Rifleman und Scout. So bekommt 
ihr eine vorgefertigte Waffen- und 
Fáhigkeitenkombination für eure 
jeweilige Spielweise. 


ZUSAMMEN SPIELEN 

Großen Wert legen die Entwick- 
ler neben der Einzelspielerkam- 
pagne auf den Mehrspieler-Part. 
Dabei habt ihr die Wahl: Entwe- 
der ihr spielt die acht Stunden 
umfassende Koop-Kampagne, 
in die eure Freunde jederzeit 
einsteigen kónnen, oder ihr ent- 
scheidet euch für einen von vier 
weiteren  Spielmodi, nämlich 


Combat Sweep, Rolling Thun- 
der, Combat Search and Rescue 
und Last Stand. Letztgenannten 
spielten wir an. Hierbei müsst 
ihr mit euren drei Kameraden 
im Squad einen Punkt im Le- 


Optik: Die Entwickler wollen euch ins Geschehen hinein- 
ziehen. Folge: ein Wackelkamera-Look für die Grafik. 
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vel beschützen. Dann kommen 
wellenweise Gegner. Erst leicht 
Zu besiegende Feinde, dann in 
Stufe 2 etwas schwerere und 
So weiter. Wie im Einzelspieler- 
teil gilt es hierbei natürlich, eure 
Kameraden taktisch sinnvoll zu 
positionieren. Wir zum Beispiel 
sagten einem, dass er uns folgen 
Soll, die beiden anderen sollten 
einen Punkt halten. So konnten 
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Grafik: Codemasters nutzt hier die gleiche Engine wie für Dirt 3— 
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wir umherlaufen und wussten, 
dass uns der Rücken freigehal- 
ten wird. Doch in der aktuellen 
Version stellten die Kl-Gegner 
noch keine groBe Herausforde- 
rung dar, sondern lieBen sich 
einfach ausknipsen. Die Ent- 
wickler versprachen aber, dass 
die künstliche Intelligenz im fer- 
tigen Spiel so manchen Trick in 
petto haben soll, damit es euch 


Hilfestellung: Die grünen Linien zeigen die Schussbahnen 
von Gegnern an. Andernfalls wáren sie schwer zu finden. 


PS3 
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allerdings kann Red River damit noch nicht mithalten. 


nicht langweilig wird. Grafisch 
sahen die Mehrspieler-Levels 
schon mal ein wenig besser aus 
als die im Singleplayer-Pendant. 
Generell muss sich optisch aber 
noch was tun! Dennoch: Ope- 
ration Flashpoint: Red River 
überzeugt schon jetzt mit seiner 
realistischen Inszenierung, dem 
knackigen Sound und dank der 
spaßigen Koop-Modi. WEB 


MEINUNG 


Eins ist schon mal klar: 
Operation Flashpoint: Red 
River wird kein Ego- 
Shooter, den man so eben 
nebenbei spielt — dafür 
braucht es einfach zu viel 
Taktik, zu viel Vorsicht. Mir 
gefällt an Codemasters’ 
neuem Militär-Stück, dass 
die Jungs es zum einen zugänglicher machen 
und zum anderen interessante Neuerungen 

wie die Charakterentwicklung umsetzen. Auch 
eine komplett eigenständige Koop-Kampagne 
klingt für mich für ein Squad-basiertes Spiel als 
naheliegende und sicherlich spaßige Idee. Was 
ich jedoch im Moment noch zu meckern habe: 
Die Gegner Kl fällt im jetzigen Stadium einfach 
zu doof aus, als dass ich mir wirklich Gedanken 
um mich und meine Männer im Einsatz machen 
muss. Und auch grafisch sollte Codemasters 
noch nachlegen, denn hier fallen immer wieder 
extrem matschige und hássliche Texturen auf. 


ШУЫША 
НегѕїеПег:...................... Codemasters 
Entwickler: |... 0: Codemasters 
I-II 2011 
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Mu AUN 3 
Malerisch: Die Pisten sind in Dirt 3 grafisch unglaublich hübsch in Szene gesetzt. 


Training: Um so einen Pfosten zu driften, erfordert Timing und Gefühl. 
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Knapp: Auch wenn in Dirt 3 der Fokus erneut auf Rallye-Etappen liegt, gibt es auch immer wied 


BIDIRT 3 


Die erste Neuerung 
an Codemasters’ erfolgreicher 
Rennspiel-Reihe fällt bereits 
bei der Namensgebung auf. In 
der Überschrift prangt nur noch 
Dirt 3, der Name Colin McRae ist 
also verschwunden. Auf Nachfra- 
ge erklären die Entwickler auch, 
warum: Teil 2 der Reihe sahen die 
Engländer noch als Ehrerbietung 
an den 2007 ums Leben gekom- 
menen Rallye-Fahrer an. Dirt 3 
dagegen atmet zwar noch den 
Geist seiner Vorgänger, soll aber 
etwas Neues werden. 


ABSEITS DER STRASSE 

Bevor wir euch aber die an- 
gesprochenen frischen Inhalte 
vorstellen, erst noch eine gute 
Nachricht für alle Fans der alten 
Colin McRae-Spiele: Die Entwick- 
ler haben sich das Feedback der 
Spieler sowie die Kritikpunkte der 
diversen Tests von Dirt 2 ange- 
schaut und sich nach deren Aus- 
wertung entschlossen, den Fokus 
in Dirt 3 wieder auf das zu legen, 
für das die Reihe früher bekannt 
war — nämlich den Rallye-Sport. 
Deshalb machen Offroad-Events 


er spannende Kopf-an-Kopf-Rennen gegen KI-Fahrer. 


denn die 


Entwickler konzentrieren sich wieder 
mehr auf Rallye denn auf Fun-Sport. 


diesmal auch etwa 60 Prozent des 
Karrieremodus aus, dafür gibt es 
weniger „Fun-Sport“-Events. 
Eine Rallye-Etappe durften 
wir bereits anspielen. Mit einem 
Audi quattro heizten wir durch ei- 
nen Wald in Finnland und können 
schon jetzt — das Spiel befindet 
sich noch in der Pre-Alpha-Pha- 
se — sagen, dass Codemasters 
hier genau das zeigt, was man 
von den Briten erwartet. Die Karre 
steuerte sich angenehm präzise, 
ihr habt außerdem die Wahl, ob ihr 
diverse Fahrhilfen aktivieren und 
somit leichter um die Kurven kom- 
men möchtet oder es lieber etwas 
schwerer haben wollt. Grafisch 
macht das Spiel auch noch mal ei- 
nen deutlichen Sprung nach vorne, 
denn so realitätsnah sah noch kein 
Wald in einem Rennspiel zuvor 
aus - selbst die kleinsten Details 
stimmen: Rast ihr in einer Kurve 
zum Beispiel in einen Stapel Holz- 
stämme, so zerfliegt nicht nur eure 
Motorhaube in tausend Kleinteile, 
sondern auch das Gehólz zerbirst 
in unzáhlige Splitter — aber nicht 
übertrieben. Einen kleinen Schock 
versetzt es einem dagegen, wenn 
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Alle Bilder: Codemasters 


man schnittig um die Kurve driftet 
und direkt danach einen Zuschau- 
er von der Strecke hechten sieht, 
bevor dieser mit der Front des 
Boliden Bekanntschaft macht. 
Solche Kleinigkeiten machen die 
Pisten überaus glaubwürdig. 

Apropos Pisten: Von denen 
gibt es nun mehr als 100 verschie- 
dene in Europa, Afrika und Ameri- 
ka (im Vergleich: Dirt 2 bot 41), die 
ihr alle sowohl bei Regen als auch 
in der Nacht fahren dürft, um die 
Herausforderung noch ein wenig 
größer zu machen. Ebenfalls neu 
hinzu kommen endlich Eis und 
Schnee - und darauf sind die Ent- 
wickler besonders stolz. Bisher 
haben wir zwar noch keine win- 
terlichen Landschaften gesehen, 
doch die Programmierer verspre- 
chen, dass die frostigen Etappen 
aufgrund des verbesserten Parti- 
kel- und Physiksystems deutlich 
anspruchsvoller und gleichzeitig 
beeindruckend ausfallen. Für 
verschiedene Untergrundarten 
gibt es zudem unterschiedliche 
Reifentypen, sodass ihr immer 
für die nächste Piste gewappnet 
seid. Dazu kommen noch etliche 
unterschiedliche Boliden, insge- 
samt um die 50, aus fünf Deka- 
den Rallye-Sport - unter anderem 
der Mini Cooper, der Audi quattro, 
aber auch Ken Blocks Ford Fiesta 
mit 600 PS. 


SPIELPLATZ FÜR PS-JUNKIES 

Euch erwartet aber auch ein vól- 
lig neuer Spielmodus, nämlich 
Gymkhana. Wer sich darunter 
nichts vorstellen kann, sollte auf 
Youtube nach Ken Block und 


ebendiesem Modus suchen. Der 
amerikanische Rallye-Fahrer hat 
diese Disziplin nämlich im Inter- 
net erst richtig populär gemacht. 
Dabei geht es um die absolute 
Beherrschung der PS-Schleuder. 
Ähnlich wie bei den Tony Hawk- 
Spielen findet ihr euch in einem 
abgeschlossenen Parcours wie- 
der, in dem ihr vorgegebene 
Tricks machen sollt, etwa meh- 
rere Donuts um eine Laterne he- 
rum, einen Drift unter einem Lkw- 
Aufleger hindurch und so weiter. 
Das klingt nicht nur spaßig, son- 
dern ist es auch, wenn man seine 
Karre perfekt beherrscht. Beim 
Anspielen mussten wir nämlich 
schnell feststellen, dass die di- 
versen Tricks, die es zu absolvie- 
ren gibt, beim Zuschauen leichter 
aussehen, als sie tatsächlich sind. 
Etwas zu viel Gas und der Drift 
um einen Pfosten wird zu weit, ei- 
nen Hauch zu spät gebremst und 
euer Flitzer schlittert nicht unter 
dem Lkw hindurch, sondern mit 
Vollgas dagegen. Da jedoch das 
Schadenssystem - das übrigens 
wirklich beeindruckende Effekte 
bietet - hierbei keinen Einfluss auf 
euren fahrbaren Untersatz hat, 
braucht ihr euch zumindest keine 
Gedanken darüber zu machen, 
bereits nach dem ersten Versuch 
auszuscheiden. Letztlich bedarf 
es bei Gymkhana aber jeder Men- 
ge Training und Einarbeitungszeit, 
bis man die Aufgaben löst und 
dabei möglichst cool aussieht. 
Möglichst cool auszusehen, 
hat diesmal sogar einen Sinn. 
Nach einem Rennen oder Event 
könnt ihr wie bisher die hübsch 
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E Entscheidung: Ob Schotter oder Schnee, für alle Böden gibt es passende Reifen. 


L Sm e 


inszenierten Replays anschauen 
und dann sogar Passagen auf 
Wunsch direkt in Youtube ein- 
binden, um der Welt eure Lei- 
stung zu zeigen. Aber auch die 
Rückspulfunktion ist wieder mit 
von der Partie, mit der ihr even- 
tuelle gravierende Fahrfehler 
wieder ausgleichen könnt. Freut 
euch drauf! WEB 


Bi Verrückt: Ob unter einem Lkw-Anhänger oder solch einer Baggerschaufel hindurch, Gymkhana fordert waghalsige Manöver. 
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Wi Einer von vielen: 50 Autos umfasst Dirt 3, der Audi quattro gehört auch dazu. 


MEINUNG 


в SEBASTIAN WEBER 


Ich habe Dirt 1 seinerzeit 
geliebt. Dirt 2 dagegen ließ 
mich fast völlig kalt, weil 
es mir zu sehr von meinen 
Erwartungen wegging, es 
bot mir einfach zu wenige 
Rallye-Events. Deshalb 
bin ich sehr froh darüber, 
=з dass Codemasters auf 
seine Fans hört und nun genau das wieder 
auf die Prioritátenliste setzt. Die Etappe, die 
wir anspielen durften, zog mich sofort wieder 
in ihren Bann. Nach und nach die Strecke 
lernen, perfektionieren und ganz ohne großes 
Gegner-Schnickschnack gegen die Uhr durch 
den Wald heizen — so soll es sein, wenn Rallye 
versprochen wird. Gymkhana machte mir zwar 
auch Spaß, war mir aber noch ein wenig zu 
frustrierend, denn dabei hat man wenig Chan- 
cen, Land zu sehen, wenn man die geforderten 
Tricks nicht perfekt beherrscht. Aber gut, 
vielleicht wird das mit einem Tutorial einfacher. 


INFOS y 
= DATEN 
НегеїейЇег:...................... Codemasters 
Entwickler: Codemasters 
Termin: 2. Quartal 2011 
WERTUNGSTENDENZ 
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Alle Bilder: Warner Interactive 


Wi Left 4 Fear: Das Gameplay der Demo erinnerte uns stark an Valves 
Survival-Shooter Left 4 Dead. Die Kultisten sind eher dumme Gegner. 


AR З 


IM, Neue Entwickler, gewohntes 
Rezept: Shooter plus Grusel 


BRÜDER SUCHEN MAMA 

Doch keine Sorge, die Entwick- 
ler treten nicht auf der Stelle, 
sondern haben die Serie spür- 
bar weiterentwickelt. Und schon 
nach wenigen Minuten wird 
uns klar, dass der Warenhaus- 


go-Shooter > Es ist An- 
fang Oktober und wir war- 
ten bei den Day 1 Studios in 
Chicago auf unsere Chan- 
ce, FEAR 3 anzuspielen. 
Da noch etwas Zeit 
bleibt, erinnern wir uns 

an das erste FEAR, 

das 2005 das 
Shooter-Genre 

auf dem PC so 

richtig aufmi- 

schte. Darin 

wurde an- 

spruchs- 


Ii Huch!: Hier-verwirren euch huschende Schatten. T 
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vole Ego-Ballerei mit über- 
sinnlichen Elementen sowie 
handfestem Grusel vermischt. 
Die PS3-Umsetzung war zwar 
technisch mies, aber dennoch 
gruselte uns das Spiel immer wie- 
der richtig derb. Nur eines nervte 
am Design: Zu oft kämpften wir 
uns darin durch Büroräume und 
Lagerhallen. Wie öde! Doch bevor 
wir weitergrübeln können, geht es 
mit FEAR 3 los. Und wo spielt der 
Demo-Level? In einem riesigen 
Supermarkt. Mit Büroräumen und 
Lagerhallen. Was zum Teufel ...? 


Level fast schon Angeberei ist. 
„Schaut, so macht man auch 
Shooter-Standards frisch und 
spannend“, scheint er auszu- 
drücken. Wir durchstreifen ihn 
als Point Man, der mysteriöse 
Übermensch, den wir bereits im 
ersten FEAR spielten und der 
sich im Verlauf der Story als Al- 
mas Sohn entpuppte. Uns zur 
Seite steht der Kannibale Paxton 
Fettel, Almas Zweitgeborener. Er 
besitzt telepathische Kräfte und 
steht uns nur im Koop-Modus 
als Spielfigur zur Verfügung. Im 
Solo-Modus weist er uns le- 


Wi Harmlos: Ein Kultist stellt keine große Gefahr dar, im Rudel sind sie gefährlicher. 
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diglich den Weg. Bezüglich der 
Story schweigen sich die Ma- 
cher übrigens beharrlich aus. 
Folgendes ist klar: Nach den 
Ereignissen der ersten zwei 
Spiele ist die Stadt durch eine 
gewaltige Explosion verwüstet. 
Alma ist schwanger und ihre 
Wehen durchstrómen die Welt 
wie Schockwellen. Die wenigen 
Überlebenden sind wahnsinnig 
geworden und formen einen dä- 
monischen Kult. Sie werfen sich 
uns ohne Rücksicht auf Verluste 
entgegen. Dazu kommen Spe- 
zialtruppen des Militárs, die ge- 
gen die Kultisten, aber auch das 
Brüderpaar vorgehen. Point Man 
und Paxton haben ein klares Ziel: 
Alma. Die genauen Beweggrün- 
de des Duos sowie die Überra- 
schungen auf dem Weg zu Alma 
bleiben aber noch geheim. 


SHOOTER UND GEISTERBAHN 

Beim Anspielen sind wir von der 
Detailfülle der Umgebung ange- 
tan. Wir besuchen zwar nur ein 
Warenhaus, es wirkt aber span- 
nend und neu. Die Kultisten haben 
Regale umgeworfen, Meere aus 
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Gute Taktik: Im Koop-Modus erweist sich Paxton Fettels Fáhigkeit, Gegner in die 


roten Kerzen aufgestellt, Mauern 
aus Fernsehern errichtet und da- 
durch den sonst so langweiligen 
Schauplatz in ein Grusel-Labyrinth 
verwandelt. Beim  Durchstreifen 
des Gebäudes passiert zunächst 
nichts. Doch dann setzt der FEAR- 
Grusel ein. Schatten huschen über 
die Wände, die Lichter flackern, 
Türen fallen zu und Rollwagen 
setzen sich selbstständig in Be- 
wegung. Diese Schockmomente 
werden immer wieder neu arran- 
giert, damit FEAR 3 auch bei er- 
neutem Durchspielen überrascht. 
Die Soundkulisse beeindruckt 
uns. Immer wieder werden be- 
unruhigende Effekte eingespielt: 
Stöhnen, Fußstapfen oder dieses 
widerliche Knistern, das nur die 
Chitinpanzer unzähliger Insekten 
erzeugen. Diese Spannung ist toll, 
packt uns aber weniger als im ers- 
ten FEAR. Das Spiel macht alles 
richtig, doch wir haben uns an- 
scheinend an solche Grusel-Me- 
chanismen gewöhnt. Als heftige 
Visionen und Schock-Momente 
einsetzen, sind wir keinesfalls 
erschüttert, aber überrascht und 
auf jeden Fall gut unterhalten. 


PS3 


play? im Gespräch тїї... 
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Director ofjDesign von FEAR 3 


play’: Wie läuft das eigentlich mit Grusel und Spannung in Videospielen? Wird das 
nicht immer schwieriger, wenn sich die Spieler an die üblichen Erschreckszenen 
gewöhnen und sie auch erwarten? 

Rooke: Nun, ich komme ja von Monolith und war damals Designer von zwei (in 
Deutschland indizierten! Anm. d. Red.) Horror-Shootern. Ich verbringe also viel Zeit 
damit, zu überlegen, wie ich die Spieler erschrecken kann und wie ich die richtige 
Atmosphäre aufrechterhalte. Aber Sie haben Recht, es wird immer schwerer. Denn 
solche Erschreckszenen sind praktisch Zaubertricks. Wenn man sie zuvor bereits 
gesehen hat, büßen sie an Reiz ein. Nehmen wir den grandiosen Film Paranormal 
Activity. Der war unglaublich. Aber diese Filmidee ein zweites Mal? Nee, nicht wirk- 
lich spannend. Also müssen wir einfach tief in der Trickkiste wühlen und kreativ 
sein. Aber man kann auf einige Basis-Mechaniken zurückgreifen. Dazu muss der 
Kontext stimmen. Wenn der Spieler glaubt, er befinde sich in einer gruseligen Situa- 
tion oder dass etwas Unvorhergesehenes passieren kónne, ist das der erste Schritt. 
Dazu kommt eine Soundkulisse, die ihm vermittelt, dass etwas nicht stimmt, die ihn 
nervós macht. Dann bauen wir Spannung auf, etwa mit dem klassischen Fehlalarm: 
Er glaubt, gleich passiert etwas, aber nichts passiert. Und wenn er langsam richtig 
Panik bekommt, dann ist es Zeit für den echten Schock. Und das ist nur eine dieser 
klassischen Formeln. 


play’: Wie stellen Sie sicher, dass der Spieler auch im richtigen Moment in die 
richtige Richtung schaut, um sich erschrecken zu lassen? 

Rooke: Da kommt das System ins Spiel, das die Schocks immer wieder neu und 
anders generiert. Wir haben uns damit abgefunden, dass der Spieler einige Dinge 
verpassen kónnte. Damit kónnen wir leben. Er mag diesen einen Effekt verpassen, 
dafür sieht er ihn vielleicht woanders. Oder beim náchsten Mal passiert an der 
Stelle etwas ganz anderes? Das gehört zur unberechenbaren Natur unseres Grusel- 
Systems. Und wir erreichen damit zwei wichtige Dinge. Zum einen wird damit das 
Horror-Spielgefühl aufrechterhalten. Aber noch viel wichtiger ist, dass wir damit 
verhindern, dass sich das Spiel beim erneuten Durchspielen verbraucht anfühlt. 


play’: Was wir spielten, war eine sehr lineare Erfahrung. Wird es in anderen Levels 
mehr Bewegungsfreiheit und andere Szenarien geben? 

Rooke: Ich würde sagen, der Titel bietet abwechslungsreichere Kampf-Szenarien 
als die beiden Vorgänger. Es gibt enge, aber auch völlig offene Gefechtssituationen. 
Das decken wir alles ab. Im Grunde geht es bei FEAR aber stets um die intime Er- 
fahrung des Close Quarters Battle. Man erledigt keine Gegner in hunderten Metern 
Entfernung. Es geht darum, dem Gegner ins Gesicht zu sehen. Wir müssen also 
darauf achten, genau solche Szenarien aufzubauen, um dem Spieler das zu geben, 
was er erwartet. 


play’: Und dann gibt es Szenen, in denen man eine Art Mech steuert. 

Rooke: Oh ja! Die sind zwar nicht gerade eine der Sáulen von FEAR, aber sie fügen 
eine interessante Dimension zu unserer Marke hinzu. Das Tolle ist, dass die Leute 
bei Day 1 Studios Erfahrung mit Kampfroboter-Spielen haben. Das werden wir also 
definitiv ausbauen. In den ersten zwei Teilen waren die Mechs etwas zu mächtig, 
man fühlte sich an Bord fast unverwundbar und alles wurde für eine Weile zur 
simplen Schießbude. Aber jetzt bringen wir Strategie ins Spiel. Man muss offensiv 
oder defensiv vorgehen, um Erfolg zu haben. 


play’: Momentan erlebt 3D-Gaming einen Boom auf PC und Konsole. Gibt es Pläne, 
auch FEAR 3 speziell für 3D zu optimieren? 

Rooke: Dieses Thema ist in der Tat sehr aktuell, ich darf aber nicht konkret darüber 
sprechen. Aus meiner Perspektive als Designer heraus glaube ich allerdings, dass 
Horrorspiele in 3D wirklich aufblühen könnten. Die ganze Idee von Horror ist es ja, 
dem Zuschauer so richtig nahe zu kommen. 
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Finale: In diesem Raum wehren wir immer neue Horden von Kultisten ab. 


ZOMBIES ... ÄHM, KULTISTEN! 
Mit dem Auftauchen der Kultisten 
kommt Action ins Spiel. Die irre 
Meute rennt direkt auf uns zu, 
will uns zerfleischen und uns mit 
Schraubenschlüsseln oder Ei- 
senstangen niedermachen. Allzu 
helle sind die Verrückten aber 
nicht. Dank der Fähigkeit Point 
Mans, die Zeit zu verlangsamen, 
machen wir bald kurzen Prozess 
mit ihnen. Aiming und Bewaff- 
nung entsprechen den Genre- 
standards, Setting und Gegner 
wirken erfrischend anders. Spá- 


Was ich aus meiner 
Anspielzeit von FEAR 3 
mitnahm, ist vor allem die 
Gewissheit, dass sich das 
Spiel trotz eines neuen 
Entwicklers nach wie vor 
einfach richtig anfühlt. Die 
Panik, die Hektik, die über- 
natürlichen Elemente — das 
alles ist drin. Allerdings wünschte ich, man hätte 
mir auch einen Abschnitt gezeigt, in dem ich dem 
Militär gegenüberstehe. Intensiver Häuserkampf 
mit einer herrlich schlauen КІ — das muss ein 
FEAR-Spiel ebenso kónnen. Hier bleiben uns die 
Entwickler den Beweis schuldig. Design Director 
Frank Rooke erklárte mir zwar, dass exakt 
dasselbe KI-System genutzt wird wie bei den 
Vorgängern. Dennoch hätte ich eine solche Szene 
nur zu gern selbst angespielt. Ansonsten macht 
der Grusel-Shooter einen rundum guten Eindruck. 
Sprachlos machte er mich aber nicht. Vielleicht 
bin ich dafür schon zu abgestumpft? 


ANZEN 
Hersteller: Warner Interactive 
Entwickler: Day 1 Studios 
Termin: 25. März 2011 


WERTUNGSTENDENZ 
——————————  —— 
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ter, in einem verwirrenden Regal- 
Labyrinth, treibt uns ein ganz be- 
stimmter Widersacher fast in den 
Wahnsinn. Es gibt sprengstoff- 
bepackte Selbstmörder, die aus 
allen Richtungen direkt auf uns 
zulaufen. Wenige Treffer erledi- 
gen diese Typen. Sie sind objek- 
tiv keine allzu große Gefahr. Aber 
ihre Sprengladung piept auffällig. 
Und in einem Abschnitt ist dieses 
Piepen omnipräsent, lässt uns 
keine Ruhe, macht uns panisch. 
In diesem Moment hat FEAR 3 
gewonnen. Wenig später aber 
nervt uns eine Stelle, bei der die 
Munition knapp ist und obendrein 
um uns herum unablässig Gegner 
auftauchen. Außerdem ist uns 
nicht genau klar, wohin wir nun 
müssen. Offensichtlich ist noch 
einiges Feintuning bei der Spiel- 
mechanik nötig, Spaß macht der 
Solo-Zock aber allemal. 


DIE MACHER 


Mit FEAR haben die Day 

1 Studios die Chance, ihre 
miese PS3-Konvertierung von 
FEAR wieder gutzumachen. 


Mit ihren zwei Erstlingswerken 
gelang den Day 1 Studios ein toller 
Erfolg. MechAssault (2002) und 
MechAssault 2 (2004) für Xbox 
erhielten tolle Wertungen. Danach 
setzte das Team FEAR vom PC 

auf die Xbox 360 (2006) und die 
PlayStation 3 (2007) um. Letztere 
Version enttäuschte allerdings durch 
ihre schwache Technik und auch das 
nächste Day-1-Spiel war eine Enttäu- 
schung. Der Konsolen-Shooter Frac- 
ture (2008) setzte auf verformbaren 
Untergrund als Spielelement, wirkte 
aber recht unausgegoren. Mit FEAR 3 
scheint das Team nun wieder zu 
seiner alten Stärke zurückzufinden. 


ÜBERSINNLICHE KOOPERATION 
Als Nächstes spielen wir im 
Koop-Modus Paxton, der dem 
Point Man - gesteuert von einem 
australischen Kollegen - zur 
Seite steht. In seiner Rolle ha- 
ben wir nur wenige Moves. Ein 
Energieblitz schadet Gegnern, 
erweist sich aber als schwache 
Waffe. Außerdem können wir 
Widersacher in der Luft schwe- 
ben lassen. Das löst sie aus ihrer 
Deckung und macht sie zu Ziel- 
scheiben für unseren Begleiter. 
Spannend ist Paxtons Fähig- 
keit, Besitz von Personen zu er- 
greifen. Wir werden dadurch zu 
einem der Kultisten, dreschen 
auf unsere Widersacher ein und 
halten obendrein Ausschau nach 
weißen Energiewolken. Diese 
verlängern unsere Zeit im Körper 
des Feindes. Um das möglichst 
lange durchzuhalten, ist eine 
forsche, schnelle Spielweise 


gefragt. Außerdem motiviert ein 
Punktesystem, das obendrein 
bestimmte Erfolge mit Upgrades 
für unsere Fähigkeiten belohnt. 


Igitt! Im Kühlhaus hängen nicht nur Rinderhälften, sondern auch Leichen rum. 


FURIOSES FINALE 
Zum Ende der Demo wird es 
bizarr. Wir werden in einen 


Wald teleportiert, in dem eine 
Kinderwiege steht. Eine große, 
dämonische Kreatur stürmt auf 
uns zu, doch dann landen wir 
wieder im Lagerhaus. Die Wie- 
ge gibt es dort immer noch, als 
eine Art Altar für die Kultisten. 
Als actionreiches Finale wehren 
wir mehrere Wellen dieser Ver- 
rückten ab. Dann wird plötzlich 
ein Tor aufgebrochen und das 
Militär tritt auf den Plan. Für ei- 
nige Sekunden kämpfen alle drei 
Parteien gegeneinander: die Kul- 
tisten, die Soldaten und das Brü- 
derpaar. Doch dann ist die Demo 
leider schon vorbei. Was haben 
wir beim Spielen gelernt? Dass 
die Entwickler auf die bewährten 
Stärken der FEAR-Reihe setzen. 
Dass der Koop-Modus eine un- 
terhaltsame Neuerung ist und 
dass Warenhäuser durchaus 
tolle Shooter-Levels abgeben. 
Man muss sie eben nur richtig 
inszenieren. SST 
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Bi Verfolgungswahn: Die Verdächtigen geben selten freiwillig auf. Bei 
den Verfolgungsjagden verschlägt es euch an die verschiedensten Orte. 


L.A. NOIR 
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In Rockstars neuestem PS3-Werk 


spielt ihr dieses Mal das Gesetz. 


Action-Adventure > Lange 
war es ruhig um Rockstars L.A. 
Noire, das vom australischen 
Team Bondi entwickelt wird. 
Bereits 2004 wurde der Titel 
erstmals angekündigt, bevor er 
dann einige Jahre lang in der 
Versenkung verschwand. Mitte 
November veröffentlichte Rock- 
star dann aber erstmals einen 
Trailer mit Spielszenen. Außer- 
dem lud man uns nach Mün- 
chen ein, um uns vor Ort erst- 


mals zwei komplette Missionen 
zu präsentieren. 


KEIN NEUES GTA 

LA Noire stellt die 
Rockstar-Welt auf den Kopf, 
denn erstmals spielt ihr kei- 
nen Charakter, der über ei- 
nen Großteil des Spiels mora- 
lisch äußerst fragwürdig agiert, 
wie etwa die Protagonisten 
der GTA-Reihe. Stattdessen 
schlüpft ihr in die Haut von Cole 


Wi Rockstar: Auch ein Supercop wie Phelps braucht gelegentlich mal eine Auszeit. 
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Bi Schusswechsel: Schießereien dürfen in einem Rockstar-Spiel nicht fehlen. 
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Alle Bilder: Rockstar Games 
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Vorlesung: Alle Fälle beginnen mit einem kurzen Briefing in der Polizeistation. Anschließend geht's ab zum Tatort. 


Phelps, einem hochdekorierten 
Kriegsveteranen, der nach sei- 
ner Heimkehr aus dem Krieg 
der Polizei beitritt und dort sehr 
schnell Karriere macht. 


POLIZEIARBEIT 

Und auch das Spielprinzip ist 
äußerst frisch. Zwar gibt es 
immer wieder Rockstar-typische 
SchieBeinlagen oder Verfol- 
gungsjagden mit dem Auto, die 
meiste Zeit verbringt ihr aber mit 
Ermittlungen. Dabei untersucht 
ihr stets zunächst einen Tatort 
nach Hinweisen, die Cole au- 
tomatisch in seinem Notizbuch 
notiert. Damit ihr keinen davon 
überseht, steht euch immer ein 
Partner zur Seite, der gegebe- 
nenfalls Tipps gibt oder euch 
anderweitig bei den Ermittlungen 
unterstützt. Diese Partner wer- 
den im Spielverlauf wechseln, 
wenn Cole die Karriereleiter em- 
porklettert. Sobald ihr genügend 
Beweismittel zusammengetragen 
habt, wendet ihr euch der Zeu- 


Ab 


1 


Teamwork: Bei den Ermittlungen steht 4 Phelps stets ein Partner zur Seite. 


genbefragung zu. Diese ist das 
speziellste und gleichzeitig auch 
faszinierendste Element von L.A. 
Noire: Die befragte Person macht 
eine kurze Aussage und anschlie- 
Bend müsst ihr per Tastendruck 
bestimmen, ob ihr dem Gesagten 
Glauben schenken wollt, es an- 
zweifelt oder die Person gar der 
Lüge bezichtigt. Genau an dieser 
Stelle kommt das wohl größte 


Heiße Reifen: Autofahren müsst ihr in L.A. Noire viel, denn die Stadt ist riesig. 


www.playdrei.de 


Novum von L.A. Noire ins Spiel, 
die sogenannte „Motion-Scan- 
Technologie“. Dank dieser wur- 
de die Mimik der Pate stehen- 
den Schauspieler so unheimlich 
lebensecht eingefangen, dass 
man wirklich jeden verstohlenen 
Seitenblick und jedes nervöse 
Lächeln wahrnehmen kann und 
dadurch sehr gut einschätzen 
kann, ob eine Person lügt oder 
die Wahrheit sagt. Wenn ihr auf 
Lüge plädiert, müsst ihr jeweils 
direkt einen Beweis parat haben, 
den ihr aus dem Notizbuch wählt. 
Denn wenn ihr Leute zu Unrecht 
verdáchtigt, werden diese schnell 
sauer, was im schlimmsten Fall 
dazu führen kann, dass ihr von 
dieser speziellen Person dann gar 
keine Aussage mehr bekommt. 
Zusammen mit den Action-Ele- 
menten verspricht L.A. Noire also 
eine ebenso explosive wie span- 
nende Mischung zu werden und 
die beiden Missionen, die wir bis- 
her prásentiert bekamen, mach- 
ten definitiv Lust auf mehr. PS 


PS3 


EINE HIMMLISCHE EHE 


So spielte sich die zweite uns 
vorgestellte Mission von L.A. Noire. 


1. BRIEFING IM VERKEHRSDEZERNAT 

Zu Beginn seiner Karriere arbeitet Cole Phelps 
im Verkehrsdezernat. Genau dort beginnt die 
Mission und wir erfahren in einem kurzen Brie- 
fing erste Details zum aktuellen Fall: Ein Mann 
wurde direkt vor einer Kneipe überfahren. Der 
Fahrer beging Fahrerflucht und unser Auftrag 
ist es, die Ermittlungen aufzunehmen. 


2. UNTERSUCHUNG DES TATORTS 

Wir untersuchen zunächst die Leiche. Diese 
weist auf der Brust ein Einstichloch auf, das 
laut dem anwesenden Gerichtsmediziner von 
einer Kühlerfigur stammt. Bei der Unter- 
suchung der Taschen stoßen wir auf eine 
Geldbörse und eine kürzlich auf den Toten 
abgeschlossene Lebensversicherung. 


3. BEFRAGUNG 

Wir befragen eine Zeugin, die zunächst jedoch 
nicht alle Informationen herausrücken möchte. 
Nach einigem Nachbohren erfahren wir zumin- 
dest einen Teil des Nummernschildes. Durch 
die Befragung des Barkeepers erfahren wir au- 
Berdem, dass die Ehefrau des Toten ein inniges 
Verhältnis zum Besitzer der Kneipe hatte. 


4. VERFOLGUNG 

Per Anruf beim Dezernat bekommen wir den 
Halter des Fahrzeugs heraus. Als wir diesen 
aufsuchen, ergreift er die Flucht. Nachdem wir 
ihn stellen, betont er während der Verhaftung 
immer wieder, dass er unschuldig ist und dass 
er bedroht wurde. Der Fall war also noch lange 
nicht vorbei, die Präsentation leider schon. 


MEINUNG 


Mit L.A. Noire erwartet uns 
ein toller interaktiver Krimi. 
Der Mix aus bekannten 
Action-Elementen wie 
Schießereien und Verfol- 
gungsjagden in Verbindung 
mit den komplett neuen 
Ermittlungen und Zeugen- 
befragungen funktionierte 
in den uns gezeigten Missionen wunderbar. Und 
insbesondere die Story und deren Wendungen 
sorgte für einige Aha-Momente. Ich persönlich 
vermisste jedoch das Film-noir-Flair. Von einer 
düsteren, melancholischen Grundstimmung 

und langen inneren Monologen fehlte bei dem, 
was wir bisher gesehen haben, leider jede Spur. 
Trotzdem freue ich mich schon jetzt darauf, dem- 
nächst selbst die Ermittlungen aufzunehmen. 


ШУЫША 
Hersteller: Rockstar Games 
Entwickler: Team Bondi 
Termin: 1. Quartal 2011 
WERTUNGSTENDENZ 


R——————— n 
10% 20% ЗО» 40% 50% 60% 70% 80% 90.100 


play? | Ausgabe 01/201 1 |41 


- É — > f "a 3 
Hinterhältig: Die Schurkin Isabela 
sieht zwar süf aus, hat aber im Kampf 


ein paar richtig fiese Tricks auf Lager. 


Oftmals beschert 
uns das Redakteursleben ein 
Wechselbad der Gefühle. Neben 
dem fertigen, final bewertbaren 
Produkt erleben wir groBe Titel in 
verschiedenen Stadien der Ent- 


MEINUNG 


Bioware zählt zu den Kon- 
stanten in meinem Leben. 
Von meinen ersten spie- 
lerischen Gehversuchen 
damals am PC über frühe 
Artikel als Hobbyschreiber 
bis hin zum Job als pro- 
fessioneller Kritiker — egal 
wie ich Games erlebte und 
betrachtete, Bioware war immer da und lieferte 
Qualitätsware. Und auch für Dragon Age 2 blei- 
be ich weiter optimistisch. Sicher werden viele 
Fans enttäuscht reagieren: Die Spieltiefe ist 
zwar noch vorhanden, steckt aber tiefer unter 
einem zugänglichen, toll inszenierten Fantasy- 
Epos verborgen. Auf Konsole funktioniert dieses 
Gameplay aber halt einfach besser. Außerdem 
bleiben die wichtigen Bioware-Markenzeichen 
wie die faszinierenden Geschichten, Quests und 
Charaktere ja weiterhin mit an Bord. 


7 INFOS | 
Hersteller: ..................... Electronic Arts 
Bioware 
Termin... 10. März 2011 
WERTUNGSTENDENZ 
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Blitzer: Wie schon im Vorgänger wählt ihr aus den Charakterklassen Krieger, Schurke und Magier. 


wicklung, was eine Einschátzung 
nicht immer erleichtert. So zeigten 
wir uns nach der Gamescom recht 
angetan von der Entwicklung des 
neuen Dragon Age. Die Grafik 
sah in Bewegung überraschend 
hübsch aus und dank der zu- 
gànglicheren und actionreicheren 
Spielmechanik funktionierten die 
Kämpfe mit dem Gamepad we- 
sentlich besser als im Erstling. 
Und in Sachen Prásentation und 
Handlung sind die Entwickler 
nach Mass Effect 2 und Dragon 
Age sowieso über jeden Zweifel 
erhaben. Also alles prima? Nicht 
ganz, denn eine neue Demo 
weckte alte Unsicherheiten. 


GROSSSTADT-TRISTESSE 

Ein Triumph sollte es werden. Ne- 
ben einer neuen Mitstreiterin ent- 
hüllte Bioware erstmals die Stadt 
Kirkwall, Dreh- und Angelpunkt 
der Handlung in Dragon Age 2. 
Als wir jedoch unsere Anspielsta- 
tion in der Londoner O2-Arena in 
Beschlag nahmen, machte sich 
fix Ernüchterung breit. Die Metro- 
pole erschien unglaublich leblos. 
Keine NPOs, keine Details, nur 
ein steril und künstlich wirkendes 
Stadtviertel. AuBerdem war un- 
sere Session, kaum dass sie be- 
gonnen hatte, schon wieder vor- 
bei. Zwei Kämpfe, zwei längere 
Dialoge und schon verabschie- 


DRAGON AGE 2 


Wir spielten Dragon Age 2 erneut Probe. 


dete die anwesende Assistentin 
uns nett lächelnd. Kein Vergleich 
zum umfangreicheren und rund- 
er wirkenden Spielabschnitt der 
Gamescom! 


EINE FRAGE DES CHARAKTERS 
Nun ist ein Großteil der Kritik- 
punkte natürlich dem frühen Ent- 
wicklungsstadium geschuldet. Das 
beteuerten auch EA und Bioware. 
Dennoch spuken uns nach dem 
Erlebten Fragen durch den Kopf. 
Warum setzt man uns nach dem 
ordentlichen Auftritt in Köln jetzt so 
ein ungenügendes Spielerlebnis 
vor? Und wenn sich eine Mons- 
terproduktion à la Dragon Age 2 
knapp vier Monate vor Release 
in einem solchen Zustand befin- 
det – wie wahrscheinlich ist da 


eine pünktliche Veróffentlichung? 
Zum Glück gab es trotz der mau- 
en Vorstellung einige Lichtblicke. 
So reichten ein Lächeln und ein 
Wimpernschlag der neu vorge- 
stellten Schurkin Isabela locker 
aus, um uns vóllig um den Finger 
zu wickeln. Von der famosen eng- 
lischen Vertonung über die glaub- 
würdige Mimik und Gestik bis zum 
Auftreten der Figuren versteht es 
Bioware meisterhaft, seine Cha- 
raktere so zu präsentieren, dass 
sie dem Spieler unweigerlich ans 
Herz wachsen. Obendrein punk- 
tete die starke Inszenierung: Der 
Übergang zwischen Gespräch 
und Zwischensequenz, Dialog 
und Action geschah nahtlos. 
Außerdem besitzt Bioware ein 
Portfolio, das mit überragenden 
Titeln gespickt ist — ohne einen 
einzigen Ausfall. Deshalb verdie- 
nen die Kanadier das Vertrauen 
und unsere Zuversicht, dass sie 
trotz der enttäuschenden Demo 
letztlich ein überzeugendes Spiel 
abliefern. Dass das allerdings tat- 
sächlich im März 2011 kommen 
wird, wagen wir zu bezweifeln. CS 


Stilfrage: Neben einigen Kreaturen der Dunklen Brut erfuhr vor allem die Rasse 
der Qunari im zweiten Teil eine optische Generalüberholung. 
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Mit HIV muss ich leben. 
Mit Kollegen, die mich 
diskriminieren, nicht. — 


Dirk war geschockt, als er sein HIV-Testergebnis bekam. 

Aber er zógerte nicht lange, sich seinen Kollegen anzuvertrauen. 

Er hat es nie bereut. Mit seinem offenen Umgang im Büro 

móchte er dies auch anderen erleichtern. Denn Menschen mit HIV 

werden oft noch ausgegrenzt - auch am Arbeitsplatz. 
Ca 


Helfen Sie mitt 
Zeigen Sie Respekt und Unterstützung für "me ug 


POSITIV ZUSAMMEN LEBEN 
fer sicher! 
N WELT-AIDS-TAG AM 1.12. WWW.WELT-AIDS-TAG.DE 
N ) e | 


Ж Bundesministerium 
43 für Gesundheit 


Б Deutsche 
nd IN PARTNERSCHAFT MIT: s AIDS-Stiftung 


gesundheitliche 
Aufklárung 


EINE KAMPAGNE VON: 


vorschau PS3 


Wi Eure Leinwand: Genosse Schwarz hat die Farben aus Prima City verbannt. Als Blob malt ihr die triste Stadt wieder bunt an. 


Jump & Run > Die drei Sau- 
berkeits-Grundregeln, die jedes 
Elternpaar seinem Nachwuchs 
beibringt, lauten: Nie mit schmut- 
zigen Klamotten aus dem Haus 
gehen. Nicht mit Wasserfarbe 
rumkleckern. Und nach dem 
Spielen im Schlamm bloß nichts 
anfassen — weder die Gardinen 
noch den Opa! Doch all diese 
Anweisungen greifen bei de Blob 
2 nicht, ganz im Gegenteil: Wer 
sich brav an sie hált, der wird im 
kreativsten PS3-Jump&Run des 


N "P p> 


Wi Lock-0n: Gegner und Items lassen sich als Ziel für präzise Sprünge erfassen. 
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DE BLOB 2 


In diesem knallbunten Jump & Run wird im großen 
Stil gekleckert — aber klotzen die Entwickler auch? 


nächsten Jahres kläglich schei- 
tern, denn Dreckmachen ist hier 
Pflicht. Wenn ihr euch übrigens 
wundert, warum ihr den Titel de 
Blob noch nie gehórt habt, wo 
doch der Nachfolger die Ziffer 2 
im Titel trägt, dann können wir 
euch beruhigen: Wir haben euch 
in der play? selbstverständlich 
keinen wichtigen Test vorenthal- 
ten — das Seriendebüt erschien 
vielmehr ausschlieBlich für die 
Wii. Mehr dazu verraten wir euch 
im ST 


RK 


KNALLBUNT & DOPPELDEUTIG 
Wer sich von der knallbunten 
Aufmachung in zuckersüBer Bon- 
bongrafik abgeschreckt fühlt, ist 
selber schuld, denn hinter der 
grellen Fassade steckt ein Jump 
& Run mit richtig erwachsenem 
Humor, der frappierend an Die 
Simpsons oder an South Park er- 
innert. Kostprobe gefállig? In de 
Blob 2 manipuliert ein gewisser 
Genosse Schwarz die Wahlen in 
der Hoffnung, selber die (Miss-) 
Geschicke der Stadt Prisma zu 


a 
ч. 

lenken. Aus verständ- - 
lichen Gründen macht 

sich bald Missmut in der Bevölke- 
rung breit. Dass wiederum gefällt 
dem Blob - ja, der heißt wirklich 
so! - überhaupt nicht und so ent- 
schließt sich die sympathische 
Hüpfkugel, das Volk aufzuheitern. 
Mit großer Akribie beginnt er, die 
Behausungen, Autos und Kla- 
motten der Bewohner bunt anzu- 
malen und so für ein freundliches 
Stadtbild zu sorgen. Besonders 
gut gefällt uns dabei der optische 
Wandel: So ist jeder Level zu- 
nächst grau und steril, auch Mu- 
sik spielt noch nicht. Erst wenn 
die ersten Häuser in neuer Pracht 
erstrahlen, kommt Stimmung und 
Farbe auf den Bildschirm — und 
der schwungvolle Soundtrack der 
Jazz-Band The Bamboos ent- 
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PS3 vorschau 
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DER WERDEGANG DES BLOBS 


Dass de Blob 2 für PS3 erscheint, ist ein echter Glücksfall - begann das Spiel doch als Uni-Projektarbeit! 


Utrecht ist eine mittelgroBe Stadt in den Niederlanden, und zwar eine sehr 
langweilige. Das aufregendste Ereignis war laut unseren Nachforschungen, 
dass dort mal bei Bauarbeiten versehentlich ein 45 Meter hoher Sendemast 


gefällt wurde. Viel spannender ist aber ein Gratisspiel für PC, das 2006 von acht 
Studenten der örtlichen Kunsthochschule gestaltet wurde. Es hieß de Blob und 
man konnte darin das Bahnhofsviertel der Stadt mit einem runden Farbklops 
bunt bemalen. Irgendwann bekam Nick 
Hagger, Creative Director beim australischen 1 
Entwicklerstudio Blue Tongue, von einem 


faltet sich. Je nachdem, welche 
Farbe ihr benutzt, spielen andere 
Instrumente auf. 

Spáter zeigt eine Zwischense- 
quenz einen wütenden Bürger vor 
einigen Panzern, was frappieren- 
de Ähnlichkeiten zu den Vorfällen 
auf Pekings Platz des Himm- 
lischen Friedens aufweist. Das 
macht deutlich: Die Entwickler von 
Blue Tongue nehmen gnadenlos 
politische und gesellschaftliche 
Themen mit hoher Brisanz aufs 
Korn, ohne dies bósartig zu tun 
oder junge Spieler zu vergraulen. 
Denn auch wenn Kinder viele der 
Anspielungen vermutlich nicht 
verstehen werden, haben sie we- 
nigstens aufgrund der lustigen 
Protagonisten und der bunten 
Spielwelt was zu lachen. 
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KLOTZEN UND KLECKERN 
Henning Juknat, PR-Manager 
bei THQ, besuchte die play?- 
Redaktion mit einer weit fortge- 
schrittenen Version des Spiels 
und ließ uns einen von zwölf 
Abschnitten vollständig durch- 
spielen. Darin kullerten wir mit 
unserem Blob durch die Stadt, 
sammelten rote, blaue und gelbe 
Farbcontainer auf und erfüllten 
in der offenen Spielwelt nach 
und nach alle Missionsziele. Wir 
mussten etwa Plattformen anma- 
len, auf denen ein Schalter sitzt, 
der sich nur dann aktivieren lässt, 
wenn der Blob den Turm in der 
korrekten Farbe bemalt. Um lila, 
grün, orange oder braun zu wer- 
den, müsst ihr klug Farben mi- 
schen. Knifflig! 


е wischensequenzen megawitzig. 


Auch Gegner sind in der Blob- 
Welt heimisch - sie heißen Inkies 
und können ganz schön lästig 
sein, etwa wenn sie den Spieler 
festhalten und er sich nur durch 
schnelle Controller--Kommandos 
aus ihren Fängen befreien kann. 
Zudem wird deutlich, warum de 
Blob einst unter dem Arbeitstitel 
de Blob: The Underground vorge- 
stellt wurde: Von Zeit zu Zeit hüpft 
man in den Untergrund, um dort 
wie in einem 2D-Jump&Run von 
links nach rechts zu laufen und 
allerei Fallen auszuweichen. Das 
erfrischend andere Gameplay 
bedient sich zwar hier und da bei 
Super Mario Galaxy und Katama- 
ri, aber die Parallelen kann man 
getrost als branchentypische 
„Inspiration“ bezeichnen. Apro- 


Kollegen den Hinweis auf das Spiel und war 
sofort begeistert. Auch THQ fand Gefallen 
daran: „Wir wussten sofort, dass wir dieses 
Spielkonzept für die Wii umsetzen wollten. 
Das innovative und leicht zugängliche Spiel- 
prinzip passt einfach zur Philosophie der 
Konsole.“ 2008 — über zwei Jahre nach der 
Veröffentlichung des Gratisspiels — erschien 
das neue de Blob dann für Nintendos Wii. 
Und es gefiel uns trotz kleiner Macken sehr 
und erntete in unserem Schwesterheft 
N-ZONE satte 87 Punkte! 


pos Inspiration: Exakt so heiBt 
die Wáhrung, mit der man seinen 
Blob aufmotzen kann. Bessere 
Abwehrkräfte gewünscht? Nichts 
leichter als das! Mehr Farbtra- 
gekraft gefállig? Auch das gibt's 


gegen Bares! THQ verspricht 
übrigens in der finalen Version ei- 
nen 3D-Modus und kooperatives 
Gameplay für bis zu vier Spieler; 
auch die Move-Controller werden 
optional unterstützt. CK 


MEINUNG 


в CHRISTOPH KRAUS 


Früher spielten sich 

alle Jump & Runs mehr 
oder weniger ähnlich: 

Man lief von links nach 
rechts, bezwang Gegner, 
sammelte Münzen/ 
Tomaten/Kirschen/was- 

. | auch-immer. Kurz und 
El knapp: Nach dem 62.794. 
Hüpfspiel wusste man schon im Vorfeld, was 
einen erwartet. баааһп! Da lobe ich mir de 
Blob 2: Das Gameplay ist (zumindest auf der 
PlayStation 3, wo es den ersten Teil noch nicht 
gab) herrlich unverbraucht, der Held ist cool und 
die Story strotzt dermaßen vor Anspielungen, 
dass sie glatt als politische Satire durchgehen 
kónnte. Jetzt muss uns THQ im fertigen Spiel 

| nur noch davon überzeugen, dass Abwechslung, 
Kameraführung und Missionsvielfalt stimmen. 
Die Chancen, dass uns ein Hit erwartet, stehen 
aber gut. Ein Hoch auf den Blob! 


ЕТЕ Blue Tongue 
Termin... Februar 2011 
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Selten gab es in 
einem Titel dermaBen viel Video- 
spiel- und Comic-Prominenz wie 
im neuesten Ableger der Marvel 
vs. Capcom-Reihe. In den letz- 
ten Wochen überschlugen sich 
die Enthüllungsmeldungen über 
neue Charaktere fórmlich und 
so langsam steht das knapp 40 
Figuren umfassende Roster des 
dritten Teils (siehe Infokasten). 
Kurz vor  Redaktionsschluss 
besuchte uns Capcom mit ei- 
ner spielbaren Version, die zwar 
leider nur einen kleinen Teil der 


Vertraut: Ryu beherrscht viele Moves aus der Stre 
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MARVEL VS. CAPCOM 3 
FATE OF TWO WORLDS 


Zwei Welten prallen aufeinander. 


Kämpferriege und lediglich ei- 
nen Spielmodus zu bieten hat- 
te, uns aber einen ausführlichen 
Eindruck vom Kampfsystem und 
der tollen Optik vermittelte. 
Markantester Unterschied zur 
Street Fighter-Reihe: Ihr wählt in 
Marvel vs. Capcom 3 nicht nur 
einen, sondern gleich drei Re- 
cken aus, die ihr im laufenden 
Match jederzeit durchwechseln 
kónnt. Das Geplànkel findet zwar 
vor teilweise wirklich atemberau- 
bender, dreidimensionaler Kulisse 
statt, gekämpft wird aber traditio- 


et Fighter-Serie. 


nell auf einer 2D-Ebene. Die Steu- 
erung umfasst wie bei (Super) 
Street Fighter 4 sechs Tasten, ist 
aber vóllig anders aufgebaut: Drei 
Buttons stehen jeweils für einen 
leichten, mittleren und schweren 
Angriff. Drückt man sie in dieser 
Reihenfolge schnell hintereinan- 
der, erhált man bereits eine ein- 
fache Schlagserie (Chain-Combo). 
Zwei weitere Tasten benótigt ihr 
zum Durchwechseln eurer Fighter, 
wobei ihr diese auch kurz für eine 
unterstützende Aktion in die Are- 
na rufen kónnt. 
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HÜHENFLUG 
Mit der sechsten und letzten Tas- 
te befórdert ihr euren Gegner in 
die Luft, um ihn dort mit weiteren 
Schlägen, Tritten und Spezialma- 
nóvern zu malträtieren. Geübte 
Spieler wechseln dabei noch 
ihre Figuren durch, jonglieren 
den Kontrahenten in der Luft und 
schmettern ihn schließlich mit 
einer finalen Attacke wieder zu 
Boden. Euer Gegenüber hat aller- 
dings die Möglichkeit, aus solch 
einer „Team Aerial Combo“ aus- 
zubrechen und selbst mit einer 
Kombination zu kontern. 
Special-Moves ergeben sich 
aus der Kombination der Angriffs- 
Buttons mit verschiedenen Rich- 
tungseingaben, wobei hier vor- 
wiegend die aus Street Fighter 
bekannten Viertel-, Halbkreis- und 
Z-Bewegungen zum Einsatz kom- 
men. Wer reichlich Schläge austeilt, 
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MARVEL 

Captain America 

Deadpool (The New Mutants) 
Doctor Doom (Fantastic Four) 
Dormammu (The Strange Tales) 
Hulk 

Iron Man 

Magneto (X-Men) 

M.0.D.0.K. (Tales of Suspense) 
She-Hulk 

Shuma-Gorath* 

Spider-Man 

Super-Skrull (Fantastic Four) 
Thor 

Wolverine (X-Men) 

X-23 (X-Men) 


füllt eine mehrstufige Energieleiste 
am unteren Bildschirmrand. Je 
nach Level kónnt ihr dann ver- 
heerende Hyper-Combos und 
sogar Team-Combos vom Stapel 
lassen. Dank extrahoher Sprün- 
ge (,Super-Jumps"), Luft-Sprints 
(,Air-Dashes") und der bereits an- 
gesprochenen Aerial Combos ver- 
lagert sich das Kampfgeschehen 
oft in die Vertikale. 

Sämtliche Charaktere warten 
natürlich mit ganz typischen An- 


CAPCOM (SERIE) 

Albert Wesker (Resident Evil) 
Amaterasu (Okami) 

Arthur (Ghosts ’n Goblins) 
Chris Redfield (Resident Evil) 
Chun-Li (Street Fighter) 
Dante (Devil May Cry) 

Felicia (Darkstalkers) 

Jill Valentine (Resident Evil)* 
Morrigan Aensland (Darkstalkers) 
Nathan Spencer (Bionic Commando) 
Ryu (Street Fighter) 

Trish (Devil May Cry) 

Tron Bonne (Mega Man) 

Viewtiful Joe 

Zero (Mega Man) 


griffsmustern auf. So setzt Cap- 
tain America beispielsweise bei 
mehreren Attacken seinen Schild 
als Wurfgeschoss ein, wohinge- 
gen die Resident Evil-Charaktere 
hauptsáchlich auf groBkalibrige 
Schusswaffen setzen. Der Cel- 
Shading-Look der 3D-Modelle 
und deren Animationen erzeugen 
wahrlich das Gefühl, dass hier 
ein Comic zum Leben erwacht 
ist. Genauso beeindruckend sind 
die extrem belebten Hintergrün- 


— 


Gastauftritt: Im Labor von Umbrella lauern Licker und ein Tyrant hinter Glas. 


de, die aus den verschiedenen 
Gaming- und Comic-Universen 
stammen. Leider hat man im hek- 
tischen Kampfgetümmel kaum 
Zeit, all die liebevollen Details im 
Hintergrund zu begutachten. 


ALLES EASY 

Für ungeübte Spieler, denen das 
Kampfsystem zu kompliziert 
ist, bietet Marvel vs. Capcom 3 
erstmals eine optionale „Easy”- 
Steuerung, die man einfach vor 
Match-Beginn auswählt. Spezial- 
angriffe, Air-Combos und sogar 
die vernichtenden Hyper-Com- 
bos gehen dann viel leichter von 
der Hand und sind teilweise mit 
nur noch einer einzigen Taste und 
simplen Richtungsbefehlen aus- 
zuführen. Ihr masht die Buttons 
und erhaltet dafür einen coolen 
Move. Einsteiger werden also 
schnell mit Erfolgserlebnissen 
belohnt und kónnen unter Um- 
stánden selbst einem Profi Pa- 


CAPTAIN AMERICA 


"Yu 


10 uen ` oi? 


Taktisch: Die Kämpfer sollten regelmäßig durchgewechselt werden, damit sie sich etwas regenerieren a können. 
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roli bieten, der die herkömmliche 
Steuerung benutzt. Zur Banalität 
verkommt das Kampfsystem da- 
durch aber nicht, denn noch im- 
mer entscheiden Timing und Dis- 
tanz zum Gegner darüber, ob ein 
Angriff gelingt, geblockt wird oder 
gar ins Leere geht. Damit in Rang- 
listenspielen über das PlayStation 
Network die Chancengleichheit 
gewahrt bleibt, hoffen wir, dass 
Capcom eine Filterfunktion inte- 
griert, mit der sich gezielt nach 


„Easy“- oder „Normal“-Spielern 
suchen lässt. OPL 
MEINUNG 


Erster Gedanke: Mann, 
was für eine geile Optik! 
Zweiter Gedanke: Alter, 
spielt sich das schnell. 
Dritter Gedanke: Ich habe 
keine Ahnung, was ich hier 
tue, aber es macht einen 
Mordsspaß und sieht ein- 
fach nur spektakulär aus. 
Wie n man unschwer erkennen kann, gefällt mir 
Marvel Vs. Capcom З richtig gut, auch wenn ich 
mich als SSF 4-Spieler gehórig umstellen muss. 
Besonders mit den so effektiven, aber schwer 
auszuführenden Team Aerial Combos hatte ich 
noch meine liebe Müh. Natürlich verbietet mir 
mein Zockerstolz, den Easy-Modus zu aktivie- 
ren, aber die Funktion ist dennoch ein genialer 
Schachzug. Sie macht das Spiel für Anfánger 
deutlich zugánglicher und kann von Profis 
einfach ignoriert werden. Fraglich bleibt, was 
Capcom letztlich an verschiedenen Spielmodi 
auffahren wird. In dieser Hinsicht haben die 
Japaner leider noch gar nichts verlauten lassen. 


ШУЫША 
Hersteller: Capcom 
Entwickler: Capcom 
Termin: 18. Februar 2011 
WERTUNGSTENDENZ 


R———————— ——n— — 
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ein paar peiniche Biker hat es dann E 
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grossen Fehler. Wir geben Toni Alkohol. Und 
mach wenigen Tropfen Prosecco war der gote PB 
Herr бы Kaum noch zu halten. Bei der blumigen G 
Beschreibung seines gruselgsten Zoek 
_ Erebnisses feste er zur Pointe der Story die 


Getrönke vom Tisch. Was für eine Sauereif 


— ez ihóren unter Finyurleom/plagSsowerei — 


Donnerstag, 4. November | 
ON ochF Zusammen mit emer Kenen gation weiterer f 


Computec-Redakteure London. Dort zeigt £A im Rahmen 
einer Art Wini-Messe ale kommenden Titel für PC und 
Konsole. Besonders viel Spass hat er beim Mehrspielermodus 
von Dead Space A, wo er diverse. Redokteurskolegen ob 
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der digitalen Unterhaltu 
Germonische Nationalmuseum in Nürnberg. Die 

Ausstellung et wirklich sehenswert und mit 
ZN ein weng Aufmerksamkeit Findet man auch 
dort jede Menge kranken Mist? 
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wertung play? 


WERTUNGSERKLRRUNG 


So testet play?: Wer über 60 Euro für ein Spiel ausgeben soll, der möchte schon 
ganz genau wissen, ob der Titel sein Geld auch wert ist. Wir sagen's euch. 


в TECHNISCHE ANGABEN 


Maximale Auflösung: 
1080p 
Soundformate: 

Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 


Sixaxis/DualShock: ja/ja 
Zubehör: 
Lenkrad 


Autonarrenherz 


durchdacht und 
Trotz der 30 Bild 


Leider zu gering 


höher. 


Die Fahrzeuge wurden detailliert und 
authentisch modelliert. 


Der Aufbau des Spiels wirkt nicht sehr gut 


ist auf Dauer ermüdend. 
ler pro Sekunde ruckelt 


das Renngeschehen häufig. 


er Umfang und unbefriedi- 


gender Online-Modus 


GRAFIK 


EINZELSPIELER 


SOUND 


7 ШШШ 7 


MEHRSPIELER 


Hier sind alle relevanten Spieldaten 
kompakt zusammengefasst. Wir listen also 
die wesentlichen technischen Angaben, 
allgemeine Daten inklusive einer groben 
Einschätzung des Schwierigkeitsgrads so- 
wie alle Infos zu den Mehrspieler-Modi auf. 


Gleiches gilt für die Tonbeurteilung. Wie 
originell und abwechslungsreich sind 
Musik, Effekte und Sprachausgabe? 
Unterstützen oder fördern sie sogar die At- 
mosphäre? In technischer Hinsicht stehen 
Räumlichkeit, Dynamik und Tiefbass auf 
dem Prüfstand. 


Einzelspieler 

Die finale Wertung bringt zum Ausdruck, 
wie sehr uns ein Spiel insgesamt gefallen 
hat. Dabei berechnen wir nicht einfach 
den Durchschnitt der Einzelwertungen 
für Grafik und Sound. Im Vordergrund 
stehen vielmehr der Spielspaß und die 


TESTKASTEN N [BUTTONS\ — — 
MEEA INFOS Systemkennzeichnung 


Über jedem Artikel ist die entsprechende 
Konsole abgebildet. So könnt ihr auf 

den ersten Blick erkennen, auf welche 
Plattform sich eine Vorschau oder 
ein Test bezieht. 


= DATEN WERTUNGEN REET 

Termin: 4. Juli 2010 Vor- und Nachteile ayürei-Button 

Hersteller: System3 ` pie wichtigsten Kritikpunkte noch einmal Unter diesem Symbol listen wir zusätzliche 
Entwickler: Eutech H E une 
Sprache/Text: englschdeutsen Individuell gewichtet, kurz und knackig auf www.playdrei.de Inhalte zum Thema auf, die ihr in unserem 
Schwierigkeitsgrad: normal hart — den Punkt gebracht Online-Entertainment-Portal www. 

USK: ohne Beschränkung | * WEITERE TRAILER laydrei.de findet. Das können Trailer, von 
Preis: ca. 70 Euro 8 e SCREENSHOTS on = . = я Ў A 

be MEHRSPIELERANGABEN Grafik uns erstellte Videos zu Spielen, weitere 
Anzahl Spielmodi: 1 Zwei wesentliche Aspekte prágen diese Screenshots oder ergänzende Artikel sein. 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 16/16 Beurteilung: zum einen die grundsätz- 


Seren (pielen): | m liche Qualitát der grafischen Darstellung VIDEO AUF DVD-Button 
in Bezug auf die Leistungsfáhigkeit der Erspáht ihr diesen Button, gibt es Inhalte 
Plattform, zum anderen die technische zum jeweiligen Spiel auf unserer Heft-DVD, 
Umsetzung. Ruckeln oder Flimmern führt zum Beispiel Trailer, Videos oder Specials. 


DVD 


= VOR- UND NACHTEILE zur Abwertung. 
Das Fahrgefühl sämtlicher Fahrzeuge 
ist hervorragend gelungen. ò Ё 
= : E aut Pr Sound Einzelspieler- und 
Über 50 Ferraris! Da schlágt jedes 


Mehrspieler-Award 

Hervorragende Spiele mit einer Wertung 
von 85 Prozent oder mehr erhalten von 
uns den play?-Award. Es gibt eine Aus- 
zeichnung für den Einzelspieler- und eine 
für den Mehrspieler-Modus. Im Idealfall 
erhált ein Titel beide. 


play? 


mehrspieler 


TEST-EQUIPMENT Y 


Mit Veröffentlichung der PlayStation 3 wichti- 
ger denn je: Nur mit entsprechend hochwerti- 
ger Hardware lassen sich die hoch aufgelöste 


Gesamtqualität eines Titels im Vergleich [GENRES \ 
0-24% katastrophal | zur Genre-Konkurrenz. SC ENS 
25-3596 schlecht Die Spiele sind in folgende Genres untergliedert: 
36-49% mangelhaft Mehrspieler : 7 
i ihr wie vi in Gniel mi Action Action-Adventure Adventure Beat 'em U 
50-64% unterdurchschnittlich Hier erfahrt ihr, wie viel Spaß ein Spiel mit | — | | р — 
65-74% durchschnittlich mehreren Leuten macht. Dafür probieren Ego-Shooter Geschicklichkeit Jump & Run Party- & Musikspiel 
wir alle Mehrspieler-Modi aus, die wáhrend ч : с z 
75-84% gut der Testphase verfügbar sind. Die Bewer- Rennspiel Rollenspiel Sportspiel Strategie 
85-90% sehr gut tung noch nicht aktiver Online-Modi liefern 
91-100% hervorragend wir in einer der nächsten Ausgaben nach. Eine Auflistung der besten Titel eines jeden Genres findet ihr im Serviceteil auf den Seiten 94/95. 


Grafik und der digitale Mehrkanal-Sound von 
Spielen sowie Blu-ray-Filmen kompetent 
beurteilen. Dem tragen wir in play? zu 100 
Prozent Rechnung. Wir testen für euch mit den 
besten Geräten, die aktuell erhältlich sind. 


Ш Die ganze Welt der PlayStatior 3 


E Redaktionshardware Fernseher, Verstärker und Boxensysteme der Redaktion genügen höchsten Ansprüchen. 
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DAS TERM STELLT SICH VOR 


Was hat uns diesen Monat neben all der Arbeit 
ihr die volle Wahrheit. Garantiert subjektiv aus der Sicht eines jeden Teammitglieds. 


Micky Epic (Wii peinlich!) 
My Chemical Romance: Danger Days 
OutsidePSP 


Dass die halbe Redaktion krank ist. 
So geht's nicht, wie soll denn die neue Ausgabe fertig 
werden. Am Ende muss ich womöglich noch selbst 
Texte verfassen! Ein Hinweis noch an unsere Leser: 
Ich habe eure unfreundlichen Zuschriften erhalten — 
aber mein geiler Bart bleibt dran;) 


Black Ops Online (SMG Rush, oh ја!) | 


Raising Hope (Ganz tolle Serie!!) 
The Flashbulb — Arboreal 


pünktlich zur Abgabe krank. Diesmal 
mit weniger Husten, dafür deutlich mehr Schnupfen. 
Was für eine miese Sache. Das sollte doch nie wieder 
passieren. Daher auch diesen Monat nix Lustiges 
von Stange-Seite. Sorry, aber Krankheit erfordert halt 
Leiden und Jammern. So verlangt es die Tradition. 


Zombies im Kaufhaus 2 (immer noch) 


,Hatschi!", „Hust!“ und ,Róchell^ 
Beipackzettel 


dem neuesten Trend in unserer Re- 
daktion und ist so richtig schön krank. Es ist sogar 
dermaßen schlimm um den Armen bestellt, dass 
er zum Ausfüllen dieser Zeilen nicht antreten kann. 
0 weh! Wir wünschen unserem Lieblings-Manni 
jedenfalls gute Besserung. Werd bald wieder fit! 


Der kleine Elektroniker 
Monster Magnet: Mastermind 
Lothar-Günther Bucheim: Das Boot 


Geld sparen und ein normalerweise 
sündhaft teures Gitarreneffektgerät selbst basteln 
(Bausatz). Mindestens sechs Stunden hat er mit 
bleihaltigem Lótzinn hantiert, giftigen Rauch ein- 
geatmet und sich am Kolben die Finger verbrannt. 
Das Ergebnis: Nix, nicht mal das Lämpchen brennt! 


endlich Red Dead Redemption! Holy 
Cow, was ein Spiel! Rockstar hat's einfach drauf! 


die aktuelle Opeth-Livescheibe 


mit und über Sebastian Vettel. Was 
ein spannender Endspurt dieser Formel-1-Saison! 
Und was für ein sympathischer Weltmeister! 


die Nachwehen eines genialen 
Wochenendes. Inklusive Konzert seiner eigenen 
Band, reichlich „Haareschütteln“ und Bier ... NICE! 
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Killzone 3 Beta, Dead Nation 


And So | Watch You From Afar, 
Russian Circles, Intronaut 


Jackass 3D, Machete 


ein Quarantánezelt am Arbeitsplatz, 
um sich darin vor den vielen hustenden, schniefen- 
den und langsam dahinsiechenden Arbeitskollegen 
zu schützen. Man kommt sich vor wie in Racoon City 
— überall scheintote Erkältungs-Zombies mit T-Virus. 


FIFA 11, Dead Space, NBA Jam 
die halbe Redaktion husten. 
den Rest der Redaktion niesen. 


zur Abgabewoche eine dicke Erkäl- 
tung ein, genau wie gefühlte 90 % der Menschheit. 
Wenn ihr diese Zeilen lest, ist er aber hoffentlich 
wieder genesen, schließlich ist dieses Jahr noch ein 
Stadionbesuch eingeplant. Hm, noch Platz. Wusstet 
ihr, dass Hunde nicht nach oben gucken kónnen? 


Teebeutel-Solitaire 


Informationen zu Risiken und 
Nebenwirkungen 


Dr. House 


über die verzögerten Hochzeitsge- 
schenke, von denen jede Woche eines vor ihrer 
Haustür landet. Ein herzliches Dankeschön an die 
Organisatoren der Aktion! Klopapier, Kochsalz und 
Katzenfutter werden ja immer gebraucht. 


Fallout: New Vegas 
Deftones live 
Chevelle, Kvelertak, Helmet, Far 


man weder Religionskritiker sein 
noch Philosophie studiert haben muss, um das 
Leben erkenntnisreich zu gestalten. 
Phrasen verwenden und Jokes zitieren ist eigent- 
lich ausreichend und ein brillanter Spruch zur 
richtigen Zeit steigert die Stimmung, ja genau! 


Gran Turismo 5 
John Digweed — Structures 
Testees 


einer der ersten hierzulande zu 
sein, der in der fertigen Fassung von Gran Turismo 
seine Runden drehen darf. Ein besonderes Vergnü- 
gen war es, gemeinsam mit Maik, dem ultimativen 
Rennfahrer im Geiste, stundenlang fachzusimpeln 
und den GT-Test schreiben! 


Hier lest 


Vertretung: Thomas Eder ; 
WNE cameo 
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ДН US 0 
ILACK OPS 


Nun schickt 
sich sein Nachfolger an, in diese ge- 
waltigen Fußstapfen zu treten. 


Gerd, 2! Über möglich zu den begehrtesten der 

Deutschland bricht der Winter Welt. Darauf ist nämlich die kom- 

` herein, das nasskalte Wetter und plett fertige Version des wich- 

der dunkelgraue Himmel drücken tigsten Titels des Jahres instal- 
auf die Stimmung. Wir Redak-  liert: Call of Duty: Black Ops! 
teure tragen hingegen T-Shirt, " 

Flip-Flops und kurze Hose. Statt WILLKOMMEN IN DER НОЦЕ! 

in „Good Old Germany" genie- Unser Ausflug mit dem Black 

Ben wir nämlich bei entspan- Ops-Team startet in einer kleinen 

nten 25 Grad die Sonne am Ваг. Gelassenes Gebrabbel in 

Strand von Los Angeles. entspannter Atmosphäre ... Sieht 

Zumindest würden wir sie so aus, die Ruhe vor dem 

das gern tun. Dummer- Sturm? Zumindest solltet ihr an 

weise muss die Sonne dieser Stelle nochmal etwas tun, 

letztendlich doch ohne wozu ihr in den nächsten sechs 

uns scheinen, da wir den Stunden keine Zeit mehr habt: 

Tag trotz der sommerlichen Tief durchatmen! Die Tarnung un- 

Temperaturen in einem dun- seres Helden fliegt nämlich direkt 

klen Zimmer verbringen. Das auf und die Hölle bricht los. Über 

Kämmerchen teilen wir uns mit das folgende Gefecht möchten 

einer bequemen Couch, einem wir gar nichts mehr verraten, 


| ay? pay? riesigen HD-TV, einer mächtigen schließlich wollen wir niemandem 
i a А к Surround-Anlage und natürlich die Überraschung verderben. Nur 
Еа, bes einer Konsole. Das gute Stück so viel: Der Entwickler Treyarch 


award award gehört in diesem Moment wo- gibt Gas! Ständig explodiert et- 


Alle Bilder: play® 


w 
^ 
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D 


Bi Atmosphárisch: In der Hölle des Vietnamkrieges kämpfen wir 
uns mit Unterstützung aus der Luft durch eine Stadt. 
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Bi Knallhart: Die Geschichte führt euch sogar in ein russisches Gefangenenlager in 


Workuta. Hier erlebt ihr eines der spannendsten Kapitel des Shooters! 


was, von überall her zischen uns 
Kugeln um die Ohren, wir hetzen 
in Panik von Deckung zu De- 
ckung. Wahnsinn, dieser Auftakt 
bietet die reine Reizüberflutung! 
Und macht euch keine falschen 
Hoffnungen: Euer Puls wird sich 
erst wieder normalisieren, wenn 
der Abspann flimmert. 


DIE REGELN DES SPIELS 

Doch was suchen wir alias Alex 
Mason überhaupt hier und warum 
schieBen diese Typen auf uns? 
Und noch wichtiger: Wer zur Hólle 
ist Alex Mason überhaupt? Dies 
gehórt zu den groBen Neuerungen 
in Black Ops. Bisher bot Call of 
Duty die Erlebnisse verschiedener 
Soldaten, in der Regel hóchstens 
lose zusammenhängend. Die 
beiden Modern Warfares boten 
dagegen eine Geschichte rund 
um Verrat, Verschwörungen und 
Terroristen. Diese etwas wirre 
Story ließ euch zwischen den ver- 
schiedenen Orten und Figuren hin 
und her springen und am Ende 
wusste eigentlich kaum noch je- 
mand, was es mit dem konfusen 
Kram auf sich hatte. Egal, Haupt- 
sache Action. Doch damit macht 


Entwickler Treyarch nun Schluss. 
Black Ops bietet eine überra- 
schende und richtig gut geschrie- 
bene Geschichte. Die meiste Zeit 
spielt ihr auch nur einen Charak- 
ter, eben Alex Mason. Dieser sitzt 
gefesselt in einem Verhörzimmer 
der CIA, gefoltert und mit Drogen 
vollgepumpt. In diesem Zustand 
erinnert er sich an seine alten 
Kampfeinsätze für die US-Regie- 
rung. In Russland, Vietnam, Ame- 
rika und an zahlreichen weiteren 
Schauplätzen. Diese Retrospekti- 
ven spielt ihr nach. Somit erklärt 
sich auch ganz logisch, warum ihr 
binnen so kurzer Zeit quer über 
den Globus wuselt und zwischen 
mehreren Jahrzehnten hin und 
her springt. Letzten Endes steckt 
allerdings noch mehr dahinter. 
Ohne zu viel verraten zu wollen: 
Die Geschichte überzeugt und 
Filmfans kommt das Ende sicher 
bekannt vor. 


RAMBO 2.0 

Damit ihr euch ein Bild machen 
könnt, was hier so abgeht, be- 
schreiben wir mal eine Mission 
im Dschungel Vietnams. Die fol- 
gende Achterbahnfahrt der Ge- 


E Actionkino: Dicke Waffen und fette Explosionen sind aus keinem Call of Duty- 


Teil wegzudenken. In Black Ops werdet ihr in dieser Hinsicht mehr als glücklich! 
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PS3 test 


DER CALL OF DUTY-FAKTOR 


Treyarch galt bisher als Entwickler zweiter Wahl. Bei Black Ops 
kopiert er allerdings nahezu perfekt die bewährte Call-of-Duty- 
Erfolgsformel. 


ACTION NONSTOP & MAGISCHE MOMENTE 


| | Die Call of Duty-Spiele leben davon, dass 
iW | konstant hochgradige Action herrscht, der 
Puls rast und ihr kaum zu Atem kommt. Diese 
Grundlage hat Black Ops perfekt verinnerlicht 
und zündet ein atemberaubendes Feuerwerk. 
Nur die magischen Momente (unvergessen: Die 
Atombombe in Modern Warfare!) erreichen nicht 
ganz den Level der größten Infinity-Ward- 
Szenen. 


ABWECHSLUNG AM GESCHÜTZ 


| Seit dem ersten Teil 
IV | kommt in der CoD-Serie 
immer wieder durch Geschütz- 
und Fahrzeugpassagen 
Abwechslung in den Shooter- 
Alltag. Treyarch lásst sich dabei 
nicht lumpen und bietet unter 
anderem Motorrad-, Boot- und 
sogar Helikopterausflüge. 


MEHRSPIELERMODUS 


IR | Man mag es kaum glauben, aber manche 
IV Spieler lassen den atemberaubenden 
Solomodus tatsächlich links liegen und zocken 
ausschließlich online. Für die passionierte 
Mehrspielerfraktion wartet hier im Endeffekt ein 
geschickt verbessertes Modern Warfare 2 plus 
der interessanten neuen Wettspielmodi. Die 
traditionellen Probleme und Lags zum 
Verkaufsstart wurden leider auch mit übernom- 
men, dürften inzwischen aber behoben sein. 


HANDLUNG 


IX Hier löst sich Treyarch dezent 
14 * von den Serienkonventionen 
und bietet eine spannende Handlung 
mit leichten Science-Fiction-Anleihen 
und Zitaten aus zahlreichen Filmen 
und Actionspielen. Das Prinzip, dass 
ihr in die Haut mehrerer Protago- 
nisten schlüpfen und wild zwischen 
verschiedenen Einsatzorten hin und 
her springt, bleibt aber bestehen. 


MIESE KÜNSTLICHE INTELLIGENZ 


7 | Eine árgerliche Tradition der 
IW | Call of Duty-Titel findet sich in 
Form der miserablen Gegner-Kl 
dummerweise auch in Black Ops 
wieder. Klar, die grenzdebilen 
Pixelkrieger gehóren mittlerweile fast 
Schon zur Serie, aber fáhige 
Widersacher hätten trotzdem mal für 
eine willkommene Abwechslung 
gesorgt. 


ÜBERSCHWÄNGLICHER 
PATRIOTISMUS 


B | Eine nervige Angewohnheit 
V * der meisten Kriegstitel 
besteht im vóllig übertriebenen 
westlichen Patriotismus. Black 
Ops stellt hier eine überra- 
schende Ausnahme dar, die 
Amerika-Huldigung hält sich in 
ertráglichen Grenzen. 
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VERSIONSVERGLEICH: CUT VS. UNCUT 


Call of Duty: Black Ops trägt das rote „Аһ 18"-Siegel. Dennoch musste Hersteller Acti- 
vision in vier Fállen die Schere auspacken. Die Nórgelfratzen dieser Welt kónnen nun 
ihre üblichen Hetzkolumnen verfassen, wir verraten euch dagegen, ob die Schnitte 
überhaupt stóren. Da Spiele vor dem deutschen Gesetz noch immer nicht als Kunst 
gelten, entsteht folgende Farce: Die Indiana Jones-Trilogie kann Hakenkreuze ohne 
Ende enthalten, Spiele dürfen das nicht. Das betrifft im vorliegenden Fall zum Glück 
nur einen Level und eine Mehrspielerkarte, aus denen verfassungs- 
feindliche Symbole entfernt wurden, also halb 
so wild. Ja, Schnitte kónnen sogar vorteilhaft 
sein. So setzt Treyarch beim Treffen mit einigen 
Waffen Splatter-Effekte ein, es fliegen Gliedma- 
Ben davon. Das mag teils schockieren, wirkt 
meist aber lácherlich. Wenn ihr beispiels- 
weise Gegnern in den Bauch schießt, 
denen daufhin die Beine abfallen. Die 
USK-Version ist hier stimmiger als das 
Original. Die anderen Ánderungen be- 
treffen je eine Szene im Spiel. So wird 
zu Beginn einer Mission ein Forscher 
gefoltert. In der Uncut-Fassung fügt 
der Spieler selbst per Knopfdruck 
Hóllenqualen zu. Da darf man 
durchaus fragen: Braucht's das? 
Die deutsche Version lásst den 


Wi Autsch: Blut und brutale Szenen gibt es auch) in der deutschen Version. 


Bildschirm währenddessen weiß, nur der Sound läuft normal ab. Das so provozierte 
Kopfkino erledigt die Folter fast genauso. Einen richtig stórenden Schnitt gibt es aber 
doch: Wáhrend wir bei einer US-Offensive vom Boot aus ballern, dróhnt der Stones-Hit 
,Sympathy for the Devil" aus den Boxen. Eine Hommage an die Walkürenritt-Szene 
aus dem Film Apocalypse Now. Dennoch schritt die USK ein, der Song fehlt in der 
deutschen Version. Trotz der Änderungen raten wir allerdings grundsätzlich vom 
Import ab, da ihr für die Uncut-Varianten keine DLCs und Mappacks runterladen könnt 


und im Problemfall keinen Anspruch auf den deutschen Kundendienst habt. 


fühle beginnt in einem 
Helikopter. Klingt 
nach fett ballern? Lei- 
der nicht, der Heli ist 
nämlich abge- 

vb stürzt ... Wäh- 
1 rend feindliche 
Patrouillen die 
letzten Über- 
lebenden hinrich- 
ten, gelingt uns 
die Flucht. Wir 
tauchen unter, 

im wahrsten 
Sinne des 

1 Wortes. 


Denn unsere Bruchlandung en- 
dete zum Glück in einem Sumpf. 
So kónnen wir unter der Was- 
seroberfläche Schutz suchen. Ir- 
gendwann geht aber auch einem 
Elitesoldaten die Luft aus. Wir 
müssen auftauchen. Dabei klet- 
tern wir kurzerhand auf eines der 
umliegenden Vietcong-Boote 
und schicken den überraschten 
Besitzer in die ewigen Jagd- 
gründe. Mit dem so erbeuteten 
Gewehr schalten wir direkt die 
umstehenden Soldaten aus. Als 
wir uns anschlieBend ins Unter- 
holz verdrücken, treffen wir einen 
weiteren Überlebenden des Ab- 
sturzes wieder: Unseren Mitstrei- 
ter Frank Woods. Zusammen mit 
ihm streifen wir wie Sylvester 
Stallone alias Rambo 
durchs Unterholz 


und tauchen lautlos an ein Feind- 
lager heran. Dort bringen wir ver- 
steckt einige Sprengladungen 
an und schalten die vereinzelten 
Wáchter lautlos mit dem Messer 
aus. Dann herrscht Stille. Wir hó- 
ren nur noch unser Herz klopfen. 


RUMBLE IN THE JUNGLE 

Die ruhigen Tóne gehen den 
Komponisten des Soundtracks in 
dieser Mission anschlieBend aus, 
gleich  kracht's wieder. Außer- 
halb des Lagers treffen wir uns 
mit weiteren US-Truppen, die ei- 
nen Angriff auf die Feindstellung 
vorbereiten. Wir umstellen die 
ahnungslosen Vietcong und zün- 
den auf Kommando unsere zuvor 
angebrachten Sprengstoffpakete. 
Mit einem gewaltigen Knall fliegt 
das halbe Lager in die Luft und wir 


ETT a set-tip,- They knew we were coming. That bastard, 
Dragovich — 


Wi Spannend: Zwischen den einzelnen Kapiteln findet ihr euch 
immer wieder in einem mysteriösen Verhörzimmer wieder. 


stürmen wild aus dem Unterholz. 
Die völlig überraschten Feinde 
haben anfangs keine Chance, 
gruppieren sich dann aber schnell 
um ein Flak-Geschütz. Mehr 
Wumms muss her, so greifen wir 
kurzerhand zum Raketenwerfer 
und verursachen Chaos de luxe – 
Hammer! AnschlieBend schalten 
wir noch zwei MG-Nester aus und 
räumen das Lager. Dabei stoßen 
wir auf einen Tunneleingang. Also 
ab unter die Erde. Erneut ändert 
Black Ops innerhalb ein und der- 
selben Mission radikal die Spieler- 
erfahrung. Nach den aufbrausen- 
den Feuergefechten schleichen 
wir nun mit der Taschenlampe 
durch den engen Schacht. Statt 
Action setzt beinahe Gruselstim- 
mung ein, jeder Schatten lässt 
uns den Schreck in die Glieder 
fahren. Wie das Ganze letztlich 
ausgeht, wollen wir an dieser Stel- 
le natürlich nicht verraten. Ihr sollt 
beim Selberspielen ja auch noch 
ein paar unerwartete Momente 
genießen dürfen. 


DA ZIEHEN WIR DEN HUT 

Statt euch einzelne Spielab- 
schnitte zu spoilern, geben wir 
euch lieber einen allgemeinen 
Überblick, was Black Ops neben 
Ballern noch so bietet. Beispiels- 
weise steigt ihr mal kurz auf ein 
Motorrad – eine Sequenz, die 
dezent an die Verfolgungsjagd 
in Terminator 2 erinnert. Allein 
die Nachlade-Animation ist dank 
Arnie Schwarzenegger absoluter 
Kult. Allgemein lassen die Ent- 
wickler immer wieder durchbli- 
cken, was für begeisterte Action- 
fans sie sind. AuBer an die bereits 
erwähnte Actionfilme erinnern 
einige Levels zum Beispiel an In- 
ception oder das Kultspiel Max 


и Fies: In Vietnam schnappt ihr euch einen überraschten Feind und nutzt ihn als Deckung. 


^ MERE 


А WERE CS 


ar € 


Payne 2, während wir an anderen Stel- 
len Anleihen an Fight Club oder diverse 
Antikriegsfilme wie Apocalypse Now 
fanden. Super, diese Liebe zum Detail 
gefällt uns! 


ABWECHSLUNG IST TRUMPF 
Doch zurück zum Gameplay. Die Entwickler set- 
zen euch nàmlich auch in ein Boot und sogar 
hinter den Steuerknüppel eines Hubschrau- 
bers. Diese Passagen begeistern uns dank 
krachender Action und reihenweise Explosi- 
onen. Weniger gut fanden wir dagegen den Ab- 
schnitt in einem Spionageflieger. Die Idee da- 
hinter ist wirklich gut, aber die Umsetzung zu 
knapp und oberflächlich. Das Ganze wirkt so- 
mit ziemlich fehl am Platz. Dennoch müssen 
wir das Team von Treyarch loben: Bei so viel 
Abwechslung hat Langeweile trotz des relativ 
simplen Spielprinzips einfach keine Chance. 
Zumal die Bande es geschafft hat, beinahe 
jedem Spielabschnitt eine eigene Stimmung MEDAL OF 
zu verpassen. So bleibt die Atmosphäre r 2 і IONO 
konstant dicht und auch beim dritten Ab- 4 eat me: 
stecher nach Vietnam bekommt ihr noch 
eine Umgebung präsentiert, die sich 
vom Rest unterscheidet. Klasse, 


ganz großes Kino! MEDALOFHONOR.DE 


KRIEG IST HÄSSLICH! 
Wo wir schon mal bei der groß- 
en Leinwand sind: Die Call of 
Duty-Serie schnitt sich mit 
ihren packenden Skripts ja 
schon immer eine Scheibe 
von Hollywood ab. Mittlerweile 
erreicht die Reihe aber einen 
Level, auf dem auch die Bildge- 
walt der Traumschmiede nicht 
mehr fern scheint. Wir konn- 
ten nur fassungslos staunen, 
was Treyarch aus der Kon- da 
sole noch so rauskitzelte. : i d > йыш. 
Von den Explosionen und 
Effekten über die grünen 
Urwálder und Ruinen 
zerbombter Städte bis 
hin zum bildhübschen 


| 4. Oktober im Handel! 
SI 


„а © 2010 Electronic Arts Inc. EA, the EA logo, Medal of Honor, Medal of 
Honor Frontline and Danger Close are trademarks of Electronic Arts Inc. 
The DICE logo is a trademark of EA Digital Illusions CE AB. The “PS” 
Family logo is a registered trademark and “PS3” is a trademark of Sony 
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mark of Sony Computer Entertainment Inc. All other trademarks are the 
property of their respective owners. 


Wi Inszenierter Fall: Stylische geskriptete Ereignisse halten euren Puls hoch. 


Wasser und den teils groBartigen 
Figuren – Black Ops sieht schlicht 
klasse aus! Obendrein läuft dieses 
Wunderwerk von einer Engine bei 
all dem Wahnsinn noch butter- 
weich und absturzfrei mit flüssigen 
60 Bildern pro Sekunde. Sogar 
im 3D-Modus! Kaum zu glauben, 
da kann sich die Konkurrenz nur 
schämen. Ja, wir meinen dich, Me- 
dal of Honor! 


SUSSER DIE SHOTGUNS 

NIE KLINGEN 

Wo wir gerade von der Präsentati- 
on schwärmen: Auch aus den Bo- 


xen vernehmen wir nur allzu Fei- 
nes. Die Geräuschkulisse klingt 
gewohnt gut, die Kriegsatmo- 
sphäre wird durch fluchende Sol- 
daten, gebrüllte Befehle, ratternde 
Gewehre und heftige Explosionen 
nahezu perfekt transportiert. Na- 
hezu? Ja. Einzig Battlefield Bad 
Company 2 schafft eine über- 
zeugendere Geráuschkulisse. Der 
wirkliche Überraschungshit folgt 
aber aus der Ecke „Soundtrack“. 
Vom Orchester-Bombast bis zur 
fett bratenden Rockgitarre liefert 
diese Musikuntermalung wirklich 
alles und verpasst damit der je- 


weiligen Stimmung der Mission 
den letzten Schliff. 


DUMME, DUMME KI 

Bisher hatten wir ja kaum etwas 
zu meckern. Das liegt nicht etwa 
daran, dass wir unseren Beruf — 
Tester und Kritiker — vergessen 
haben, sondern vielmehr an Black 
Ops. Das neue Call of Duty ist 
schlicht verdammt gut geworden. 
Ein paar Kritikpunkte gibt es dann 
aber doch. So liefert die Grafik- 
Engine zwar eine bildhübsche 
Optik, Physik jedoch zählt nicht 
zu ihren Stárken. Die Anzahl der 


interaktiven Objekte ist begrenzt: 
Kleinteile wie Schüsseln reagieren 
teilweise perfekt auf Beschuss, 
an anderer Stelle dafür überhaupt 
nicht. Und wann immer ein Gebäu- 
de zusammenklappt, hält das gra- 
fisch nicht annáhernd mit der sonst 
so glamourósen Präsentation mit. 
Gerade bei den Boots- und Heliko- 
pterausflügen fállt das deutlich auf, 
da ihr hier mehrere Hütten dem 
Erdboden gleichmacht. Dies sind 
jedoch nur Schónheitsfehler. Den 
schlimmsten Kritikpunkt heften 
sich die Pixelkrieger selbst an: Die 
künstliche Intelligenz glänzt über 
weite Teile des Spiels nämlich mit 
Abwesenheit. Da feuern Feindsol- 
daten aus einem Meter Entfernung 
mehrere Magazine an uns vorbei, 
an anderer Stelle stehen Gegner 
aufgereiht wie die Hühner auf der 
Stange da und lassen sich einfach 
ausknipsen. Oder sie feuern mun- 
ter auf weit entfernte Kameraden, 
während wir uns gemütlich nähern. 
Klar, in höheren Schwierigkeits- 
graden schießen die Jungs zielsi- 
cherer - aber das unglaubwürdige 
Verhalten ist und bleibt völlig indis- 
kutabel. Abgesehen davon haben 
Kritiker einen schweren Stand. 
Dem Entwickler Treyarch gelingt 
also endlich der Schritt aus dem 
Schatten des Modern Warfare- 
Machers Infinity Ward. Gratulation, 
Jungs, das ist euer Call of Duty und 
ihr kónnt stolz darauf sein! CPS/RH 


Die Special Edition zu CoD: Black Ops hört wie schon bei Modern Warfare 2 auf 
den Namen Hardened Edition. Das Paket enthált selbstverstándlich die Spiele-DVD, 
diese schlummert im Gegensatz zur Standardvariante aber im schicken Steelbook. 
Damit der Zocker nicht nur was fürs Auge hat, legt Activision einen Download-Code 
bei. Mit diesem sichert ihr euch ein schickes Outfit (das fast als offizielle Rambo- 


Aa 
dë 


HARDENED A PRESTIGE EDITION 


Neben der herkómmlichen Version stehen wie schon bei Modern Warfare 2 zwei weitere Editionen im Ladenregal. Wir verraten, was drin ist. 


Klamotte durchgeht!) sowie vier Karten für den Zombie-Modus. Zu guter Letzt 
enthált das Paket noch einen schicken Ehrenorden. Den würden wir uns anheften, 
sobald wir die Platin-Trophy und den fünfzehnten Prestige-Rang online erreicht 
haben. Dieses Fanpaket kostet übrigens 80 Dollar, was in etwa 60 Euro entspricht. 
Viele Anbieter rechnen aber ziemlich dreist um und verlangen knapp 80 Decken, 
Schaut euch also etwas um, ob der Preis irgendwo fairer umgerechnet wird. Wer 
hingegen nicht so sehr aufs Geld schauen muss oder 


noch ein Weihnachtsgeschenk 
sucht, der greift zur Prestige 
Edition. Diese enthält die 
komplette Hardened 
Edition UND einen 
ferngesteuerten 
Flitzer. Das RC-Car 
hat im Gegensatz 
zur Spielvariante 
zwar keinen 
Sprengstoff an 
Bord, aber immer- 
hin eine Kamera. 
Echt cool, aber 
für 150 Euro auch 
nicht ganz billig. 
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E Опе in the chamber: Ihr habt in diesem Wager-Match nur eine Kugel pro Kill. Verschießt ihr, bleibt euch nur das Messer. 


DER MEHRSPIELERMODUS 


„Warum reparieren, was nicht kaputt ist?“, fragt der Modern Warfare-Fanboy und verweist auf gut gefüllte Server. Wer jedoch ein 
wenig nachhakt, der merkt schnell: Ganz glücklich ist mit dem letzten CoD kaum einer. Übermáchtige Killstreak-Belohnungen nerven, 
Cheater wuchsen zur Plage heran und Glitches sorgen für Frust. Entwickler Infinity Ward schien sich wenig um diese Probleme zu 
kümmern, Updates und Sperrungen von Betrügern gab es viel zu selten. Das möchte das Studio Treyarch jetzt ändern. Natürlich gilt es 
nicht nur, zukünftige Fehler auszubessern, sondern Ärger direkt zu vermeiden. Vor allem die Killstreaks wurden entschärft. Wer jetzt 
einen Helikopter als Verstárkung ruft, der bekommt die Abschüsse dieser Kampfeinheit zwar auf sein Punktekonto gutgeschrieben, sie 
zählen jedoch nicht zur nächsten Killstreak-Belohnung. Obendrein wurden Perks und Waffen brillant aufeinander abgestimmt. Es gibt 
keine übermächtigen Klassen, das Spiel wirkt stets fair und fordert besonders euer taktisches Verständnis. Ansonsten gibt es wenig 
auffällige Neuerungen. Neben den Wager-Matches, bei denen ihr in ausgefallenen Spielweisen um COD-Punkte kämpft, übernimmt 
Black Ops alle Modi eins zu eins aus dem Vorgänger. Immerhin besitzen einige Karten interaktive Elemente. 


AUFTRAGSKILLER 
Die motivierendste Neuerung landet allerdings in Form des Wáhrungssystems im Mehrspielertopf. Wie gewohnt bekommt ihr für Siege, 
Abschüsse, gute Aktionen oder erfüllte Herausforderungen weiterhin Erfahrungspunkte. Durch diese steigt ihr bis Level 50 auf, meistert 
anschließend die Prestige-Ränge und schaltet nebenbei munter neue Waffen und Ausrüstung frei. Wer sich dieses ganze Zeug erspielt 
hat, der besitzt es aber nicht automatisch. Stattdessen müsst ihr eure Wunschteile erst noch kaufen, mit einer Spielwährung. Dieses 
Zahlungsmittel verdient ihr wie Erfahrung in den Partien oder aber in den Wager-Matches und durch das Erfüllen von Auftrágen. Diese 
laufen wie die bekannten Herausforderungen ab. Ihr könnt allerdings immer nur drei Aufträge zugleich annehmen und bekommt als 
Belohnung eben keine Erfahrung — dafür aber die neuen COD-Punkte. Irgendwann habt ihr die Ausrüstung eurer Tráume beisammen und 
wohin dann mit dem ganzen Geld? In euer Outfit natürlich, das beispielsweise Klamotten und Masken umfasst. Noch besser fanden wir 
jedoch die Banner. Wann immer ihr einen Gegner ausschaltet oder ausgeknipst werdet, erscheinen diese Teile am Bildschirmrand. Sie 
zeigen Name und Rang des Betroffenen und sind sowas wie ein virtuelles Erkennungszeichen. So entstehen leichter echte Rivalitáten 
zwischen den Spielern. Insgesamt gelingt Treyarch ein richtig fettes Mehrspielerpaket, das die Schwächen des Vorgängers beseitigt, 
das Spielerlebnis ausbalanciert und ihm coole Elemente hinzufügt. Zum Testzeitpunkt litt die PSN-Lobby aber noch merklich unter 

\ Чет Ansturm neuer 


SW \ > AL Spieler und hatte 
>< >< ea 
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mit Abstürzen, Ver- 


bindungsabbrüchen 
oder Grafikfehlern zu 
kämpfen. 


MY PLAYERCARD 


Wi Explosiv: Spannende Sekunden — 
schaffen wir es noch rechtzeitig, 
die Bombe zu entschárfen? 


Wi Bastlwastl: Mit diesem Editor erschafft ihr eigene 
Banner und Logos für die Online-Gefechte. 


P est 


MEINUNG 


в ROBERT HORN 


Einfach beeindruckend, 
was Entwickler Treyarch 
da abliefert! Für mich und 
viele andere war diese 
Firma ja eher ein Zweitpro- 
duzent, der an die Qualität 
der Original-Call of Dutys 
nicht herankam. Ihr letzter 
Titel, Call of Duty: World at 
War hat das ja gezeigt. Nun scheint es aber, als 
hätte Treyarch die Kurve gekriegt und viel, sehr 
viel dazugelernt. Black Ops bietet Abwechslung, 
eine spannende Handlung, jede Menge beein- 
druckende Action und einen nahezu fehlerfreien 
Mehrspielermodus. So muss sich ein Call of Duty 
anfühlen! Dennoch, die großflächige Gänsehaut, 
die mir beim vierten Teil der Serie den Rücken 
runterlief, bildet sich bei Black Ops kaum noch. 
Klar, das ist super inszeniertes Popcorn-Kino, 
aber irgendwie kennt man es dann doch schon. 
Kleinere Fehler nerven außerdem, wie etwa die 
nicht vorhandene КІ oder die an manchen Stel- 
len unnötige und plumpe Gewalt. Action-Fans 
kommen an diesem Titel aber nicht vorbei. 


| ınros N 

в TECHNISCHE ANGABEN 

SH Maximale Auflösung: 
1080p (skaliert) 
Soundformate: 

Е Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

22 MByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


3D-Modus 

= DATEN 

Termin... 9. November 2010 
Hersteller:....... .. . Activision 
Entwickler: ИИИНИН ИИИ ИНИНИ Treyarch 
Sprache/Text: ... .. . .deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: .leicht | normal I hart 
USK шта жаша нена атал ab 18 Jahren 
Preis, . са. 60 Euro 
в MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: ........................ 24 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): ............ 18 
Splitscreen (Spieler): .......... ja, auch online (2) 
үоісе-Сһаї:.............................. ја 


в VOR- UND NACHTEILE 
Perfekt inszeniertes Geballer, 
Hollywood-reife Action ohne Ende 
Wahnsinnig guter Mehrspielermodus, der 
über lange Zeit motiviert und begeistert 
Abwechslungsreife Missionen, die euch rund 
um den Globus führen 
Spannende Story, die im Vergleich zum 
Vorgánger gut nachvollziehbar ist 
Wenig übertriebener Patriotismus wie in 
bisherigen CoD-Teilen 

@ Sehr dumme künstliche Intelligenz, die 
oftmals planlos herumsteht 


GRAFIK SOUND 
ШИШЕ 8 
EINZELSPIELER | | MEHRSPIELER 
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sinen im Kampf unterstützt. Details 
P im Kasten auf Seite 60. 
TY 1 | * Missionen lassen sich wiederholen 


Y Brüderlich durchs alte Rom: Ubisofts grandiose Action-Serie 
kommt erstmals mit einem Mehrspieler-Modus daher - und Profi-Vorgaben sorgen für den 
verfügt zudem über eine der schönsten Spielwelten aller Zeiten! 


| 


AUDITORE EDITION 


Zum Preis von ca. 70 Euro 


S 


Auf der schicken Box ist Ezios 
Visage in 3D abgebildet. Ihr In- 
halt: Das Spiel, Sammelkarten 
zu den Mehrspieler-Charakte- 
ren sowie die Kurzfilm-Serie 
Assassin's Creed: Lineage 

auf DVD. Weiterhin erhalten 
Käufer Download-Codes 
für eine Bonus-Mission 
und eine exklusive 
Drachenrüstung. 


NISSVS 


S 
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EZIOS EDITIONEN: DIE LUXUS-VARIANTEN DES SPIELS 


Typisch für Ubisoft erscheint Assassin's Creed: Brotherhood nicht nur in einer, sondern gleich in drei verschiedenen Varianten. Und bereits die „D1“ getaufte 08/15-Variante 
enthält zwei Bonusmissionen! Außerdem freuen sich PS3-Besitzer über ein exklusives, kostenloses Download-Paket: In „Kopernikus Verschwörung“ müsst ihr den berühmten, 
titelgebenden Astronomen retten. Damit aber zurück zu den Sammlereditionen! Wir meinen: Eine einzige, dick ausgestattete Version hátte es auch getan, wollen euch aber 


= | DAS IST NEU 
— = Im Vergleich zu den beiden 


> N erfolgreichen Vorgängern hat 
~ sich einiges geändert: 


* Erstmals mit Mehrspieler-Modus 
Details siehe Kasten rechts unten! 


* Rom als gigantische Spielwelt 
Ihr erforscht also nur eine einzige 
Stadt. Diese ist dafür aber riesig 
und voller Details. 


* Virtual-Reality-Missionen 
Über das Spielmenü erreicht ihr 
von der Story unabhàngige Mini- 
Aufgaben. Eure Bestzeiten werden 
mit Medaillen belohnt. 


e Ökonomie-System 
Ihr müsst Rom wiederaufbauen. 
Dies geschieht, indem ihr Gescháfte 
und Denkmäler renoviert. 


* Schnellreise-System 
In der Stadt gibt es ein Tunnel- 
system, über das ihr blitzschnell 
jede Ecke Roms erreicht. 


* Die Bruderschaft 
Ihr werdet nun von anderen Assas- 


Über das DNA-Menü kónnt ihr nun 
bereits erledigte Missionen jeder- 
zeit nochmals angehen. Spezielle 


nötigen Anreiz. 


- РЧ 


natürlich die Inhalte дег Codex- und der Auditore-Edition trotzdem nicht vorenthalten: 


CODEX EDITION 


Zum Preis von ca. 110 Euro 


Wer's besonders edel mag, der holt sich diese Sammlerbox im 
Renaissance-Look. Ihr Inhalt: Das Spiel, Sammelkarten zu den nd 
Mehrspieler-Charakteren, die Kurzfilm-Serie Assassin's 
Creed: Lineage auf DVD, ein Buch über Assassinen, eine 
Karte von Rom und eine Bonus-Disc mit dem Sound- 
track. Weiterhin erhalten Käufer Download-Codes für 
zwei Bonus-Missionen, eine exklusive Drachenrüstung 
und zwei zusátzliche Mehrspieler-Charaktere. 
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Wi Kolossales Rom: Die Spielwelt ist ges 


Action-Adventure > Schnödes 
Add-on oder vollwertige Fortset- 
zung? Diese Frage bescháftigte 
viele Assassin's Creed-Fans im 
Vorfeld der Veróffentlichung von 
Brotherhood, dem dritten Teil der 
Reihe. Denn: Statt abermals eine 
neue Epoche und einen neuen 
Helden zu erschaffen, führt Ubi- 
soft die Abenteuer von Ezio Au- 
ditore da Firenze aus Assassin's 
Creed 2 weiter. Allerdings darf 
man sich von dieser Konstanz 
nicht täuschen lassen: Bro- 


pickt mit Sehenswürdigkeiten wie dieser nicht gerade unbekannten Arena. Wer sie ni 


therhood macht vieles anders 
als seine beiden Vorläufer, vieles 
auch deutlich besser. Und trotz- 
dem hat das Action-Adventure ei- 
піде nervige Ecken und Kanten – 
wie wir beim ausführlichen Testen 
des Spiels feststellen mussten. 


ZWEI TYPEN, EINE STORY 

Kurze Lektion für alle Assassin's 
Creed-Neulinge: Der Barkeeper 
Desmond Miles wird in der na- 
hen Zukunft von einer Firma na- 
mens Abstergo für Experimente 


missbraucht. Er soll in den Erin- 
nerungen seiner Vorfahren nach 
dem Fundort eines máchtigen Ar- 
tefakts suchen. Dies tut er, indem 
er mittels einer Maschine (des 
,Animus") historische Ereignisse 
quasi am eigenen Leib miterlebt. 
Einer seiner Vorfahren ist der ita- 
lienische Assassine Ezio Auditore 
da Firenze, geboren im 15. Jahr- 
hundert. Brotherhood erzáhlt also 
eigentlich zwei Handlungen: Zum 
einen Desmonds Kampf gegen 
die modernen Tempelritter, zum 


А) Adlerauge / Pferd rufen 
[OlLeicht stoßen | 


CEP 


o geg e 


cht erkennt, der hat in Geschichte gepennt! 


anderen Ezios Abenteuer in der 
Vergangenheit. Den Großteil ma- 
chen aber die altertümlichen Ge- 
schehnisse aus: In der Rolle des 
Ezio versucht ihr, Rom von der Ty- 
rannei der Borgia-Familie zu be- 
freien und diese daran zu hindern, 
den sogenannten Edensplitter zu 
finden. Letzterer ist wiederum das 
erwáhnte Artefakt, das Desmond 
in der Gegenwart sucht. Das al- 
les ist für Kenner der Vorgänger 
noch einigermaßen verständlich, 
für Neulinge jedoch nicht zu ka- 


BRANDNEU: DER MEHRSPIELER-MODUS 


^ 


Im Vorfeld wurde der Multiplayer als DAS neue Spielelement von Brotherhood gehandelt, im Endeffekt ist er aber nur eine nette Dreingabe zum tollen Solo-Erlebnis. Auf acht 
Karten könnt ihr gegen maximal sieben andere PSN-Zocker antreten. Es gibt vier Spielmodi: In „Gesucht“ und dessen „Advanced“-Variante bekommt ihr ein Opfer zugewiesen 
und müsst dieses finden beziehungsweise um die Ecke bringen. Aber Vorsicht: Auch ihr seid das Ziel eines der anderen Assassinen. Bei „Allianz“ und „Manhunt“ treten indes 
Zweierteams gegeneinander an. Wir konnten die Modi bislang nur in der Beta ausprobieren, weshalb wir auf eine finale Mehrspieler-Wertung verzichten. 


p e 
Wi Gleich hab’ ich dich: Unser Opfer ist direkt vor uns — das praktische 
Radar am unteren Bildrand schlägt dementsprechend aus. 


E Tödliche Büchse: Eure Widersacher könnt ihr auch mit 
einem gezielten Pistolenschuss an der Flucht hindern. 
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Papp BRUDERSCHAFT 


у 


Nenn ihr arme 
Bürger vor der Tyrannei des 
Borgia-Regimes beschützt, treten sie 
eurer Attentäter-Gilde bei (1). Per Brief- m 
taube könnt ihr sodann Befehle an eure Kum- \ 
pels verteilen (2). Schickt sie auf automatisch 
ablaufende Missionen und lasst sie Erfahrungs- ` 
punkte sowie Upgrades sammeln (3). Noch prak- 
tischer: Im Kampf dürft ihr die Assassinen als Hilfe | 

herbeirufen. Auf Knopfdruck springen sodann 
weiß gewandete Meuchelmörder ins Bild und 
kämpfen an eurer Seite (4). Habt ihr gar fünf 
oder mehr Bürger angeworben, so lässt — 
Sich ein Pfeilhagel aktivieren, der m 

alle Widersacher mit einem „© 4 
Schlag erledigt. _ 4 


E >z ASSASSINEN-WEISS 


DISCI TP PETI 


1 


BEN Faszi 
Ee ct 


— pieren. Und so viel sei 
verraten: Nach dem 
Abspann des Spiels 
werdet ihr ein lautes 
„На?“ ` ausstoen, 
denn die Story wird 
mitnichten zu Ende geführt! 


5 
= 
е 
"s 


JETZT NEU: DAS DVD-ROM! 
Im Gegensatz zu den beiden 
Vorgängern seid ihr in Brother- 


hood nur in einer einzigen Stadt 
unterwegs: Rom. Das hórt sich 
erst mal popelig an, entpuppt 
sich aber als Spielweise der Mar- 
ke „Wahnwitz“: Denn die virtuelle 
Metropole ist riesig und wirkt 
dank authentischer Sehenswür- 
digkeiten wie aus einem histo- 
rischen Reiseführer! Der Clou: Ihr 
müsst das Stadtgebiet befreien 
und Gebäude renovieren, um 


Bi Laras Gruft: Die Romulus-Gräber spielen sich wie ein waschechtes Tomb Raider. 
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eure Macht zu vergrößern. Dies 
geschieht dadurch, dass Ezio die 
Türme der bósen Borgia-Familie 
erklettert und abfackelt. Erst dann 
dürft ihr umliegende Gescháfte 
wiedereröffnen und Denkmäler 
restaurieren. So bringt ihr wiede- 
rum die Bevölkerung hinter euch 
bzw. rekrutiert frische Mitglieder 
für eure Bruderschaft. Diese ist 
die wichtigste Neuerung des 


Spiels: Ihr fungiert nun als Ober- 
Assassine und führt ein Team aus 
Attentätern (siehe Kasten oben). 
Ein klasse Feature, das aber ei- 
nige Missionen zu einfach macht! 


ALLES DRIN, ALLES DRAN 
Neben den zahlreichen, 
abwechslungsreichen Story- 
Einsätzen bietet Brotherhood 
eine überwältigende Anzahl an 


sehr 


E Undercover: Als Soldat verkleidet liefert Ezio eine Schatztruhe aus — spannend! 


А 1, За 109366 f. 
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Nebenbescháftigungen. So gibt 
es die Romulus-Gräber, Tomb 
Raider-ähnliche Abschnitte, bei 
denen ihr die Teile einer mäch- 
tigen Rüstung einsammelt. Au- 
Berdem feiert Leonardo da Vinci 
sein Comeback. Der geniale Er- 
finder wurde dazu gezwungen, 
Kriegsmaschinen für die Bóse- 
wichte zu basteln. Eure Aufgabe 
ist es nun, diese mechanischen 
Ungetüme zu vernichten. 

Und auch das wohl coolste 
Extra aus dem Vorgänger kehrt 
zurück: Abermals müsst ihr ver- 
steckte Symbole in der Spielwelt 
aufspüren und dann die zugehó- 
rigen Mystery-Rätsel knacken. 
Zur Belohnung winkt eine brisante 
Story-Enthüllung, die wir hier na- 
türlich nicht verraten wollen. Wirk- 
lich alle Missionsarten und Extras 


Wi Charles der Gaul: Diese coole Reiteinlage ist Teil einer Leon 
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aufzuzáhlen würde den Rahmen 
dieses Artikels sprengen, aber 
so viel sei gesagt: Bis auf GTA IV 
und Red Dead Redemption gibt 
es wohl kein Spiel, das so viel 
optionale Unterhaltung bietet wie 
Brotherhood. Einsteiger fühlen 
sich bei der Fülle an Möglich- 
keiten aber überfordert. 

Wo wir gerade bei Überforde- 
rung sind: Das Spiel bringt die 
PS3-Hardware ganz offenbar an 
ihre Grenzen. Die schiere Men- 
ge an Details und Levelbauten 
wird mit kleineren Rucklern und 
minimalen Grafikfehlern erkauft. 
Bis auf die etwas aufgemóbelten 
Visagen der Charaktere sieht Bro- 
therhood somit auch nicht besser 
aus als Assassin's Creed 2 - was 
aber wirklich keine Schande ist! 
Weitaus ärgerlicher sind da schon 


ana STE) 


ardo-Mission — ihr dürft nun aber auch in Städten rumgaloppieren. 


die zahlreichen Macken der künst- 
lichen Intelligenz: Mal stürzen sich 
Bürger (die ihr gerade beschützen 
wollt) sinnlos einen Abhang hinun- 
ter, mal hampeln Gegner wirr um 
euch herum. Zudem ist die Stadt- 
wache unberechenbar: Uns pas- 
sierte es diverse Male, dass unser 
„Gesucht“-Level gering war, die 
Italo-Polizei aber gnadenlos Hetz- 
jagd auf Ezio machte. Derartige 
Fehler sind zwar ärgerlich, einem 
Software-Monster wie Assassin's 
Creed: Brotherhood kann, nein 
muss man das aber verzeihen. 
Denn Ubisoft Montreal hat aber- 
mals ein Stück Unterhaltung er- 
schaffen, das jeder PS3-Besitzer 
gezockt haben sollte. Und eines 
ist sicher: Teil 4 kommt garantiert 
und wir freuen uns schon jetzt 
wahnsinnig darauf! TK 


E М "Cy ds = 


, 
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вњ THORSTEN KÜCHLER 


Teil 2 der Serie bügelte 
nahezu alle Fehler des 
Debüts aus und knackte 
damit die 90er-Marke. 
Brotherhood müsste 
angesichts seiner vielen 
Detailverbesserungen also 
noch besser abschneiden — 
Lj tut es aber nicht! Denn: Die 
Entwickler haben sich einige Schnitzer erlaubt. 
Vor allem die künstliche Intelligenz fabriziert 
teilweise Dinge, die schlichtweg absurd sind. Zu- 
dem sind einige Missionen frustrierend schwer. 
Nicht weil man sich doof anstellt, sondern eben 
weil man aus unersichtlichem Grund entdeckt 
wird und dann plótzlich halb Rom hinter einem 
her ist. Nichtsdestotrotz ist Brotherhood ein 
episches Action-Erlebnis: Alleine die Spielwelt 
haut einen vom Hocker — das virtuelle Rom wirkt 
derart authentisch, dass man sich den nächsten 
Urlaub sparen kann. Und wenn man dann noch 
auf die Spielkarte blickt, muss man neidlos 
anerkennen: So viele versteckte Extras und Ne- 
benmissionen haben sonst nur Rockstar-Spiele! 


INFOS Ҹ 

в TECHNISCHE ANGABEN 
TE] Em] Maximale Auflösung: 

ASSASSINS 

I IERHOOD 


720p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

3,8 GByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


GE EEN Ubisoft 
Entwickler: .................. Ubisoft Montreal 
Sprache/Text: .................. mehrsprachig 
Schwierigkeitsgrad:......... leicht I normal I hart 
ШК а exa ana ab 16 Jahren 
IN CIE 60 Euro 
в MEHRSPIELERANGABEN 
Anzahl Spielmodi: ......................... 4 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): .......... (-/8) 
Splitscreen ($рїе!ег):.................... nein 
үоісе-Сһаё:.............................. ја 


в VOR- UND NACHTEILE 

Q Optisch wie inhaltlich groBartige Spielwelt 
mit zahlreichen versteckten Extras 
Ebenso abwechslungsreiche wie 
packende Missionen 
Zahlreiche Verbesserungen und Neuerungen 
im Vergleich zu den beiden Vorgängern 
Motivierendes Feature: Ezio verwaltet seine 
eigene Assassinen-Bruderschaft. 

@ Story bringt die Handlung der Serie kaum 
weiter und endet unbefriedigend 


@ Balancing-Probleme und einige Macken bei 
der künstlichen Intelligenz 


GRAFIK SOUND 
ШИЕ ШШЕ S 
EINZELSPIELER | | MEHRSPIELER 
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test PS3 


Wi Im Zweifel hilft Feuer: Die Fackel ist neu. Sie hilft, die Zombies auf Abstand zu halten, richtet aber wenig Schaden an. 


RED DEAD REDEMPTION 
UNDEAD NIGHTMARE 


Spiel uns das Lied von den Untoten, John Marston! 


E N " I ros » i 
u ' f GET B. ei 


E Finisher: Die neuen Nahkampf-Manöver eurer Waffen sind extrem hilfreich. 
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Action > Es gibt einen Moment in 
der Story des grandiosen Wildwest- 
Epos Red Dead Redemption, da 
scheint John Marston alles erreicht 
zu haben. Der Revolverheld ist mit 
Frau und Sohn wiedervereint, be- 
treibt seine eigene Farm und lebt 
endlich ein rechtschaffenes Leben. 
Dass das nicht gut geht, dürfte klar 
sein – das packende Ende verraten 
wir hier aber besser nicht. Stattdes- 
sen raten wir allen, die es nicht eh 
schon getan haben, John Marstons 
Geschichte im Spiel selbst zu erle- 
ben. Red Dead Redemption zählt 
klar zu den besten PS3-Spielen 
2010. Und es bekommt mit der Er- 
weiterung Undead Nightmare eine 
brandneue  Singleplayer-Episode 
spendiert. Sie umfasst etwa sechs 
Stunden Spielzeit, spielt in einer Art 
Paralleluniversum und lässt erneut 
John Marstons Träume zerplatzen. 


ZOMBIES IN DER PRÄRIE 

Während John sein braves Farmer- 
leben leben will, erheben sich die 
Toten aus ihren Gräbern und fallen 


einzelspieler 


als Zombies über die Bevölkerung 
her. Unter den Infizierten: Johns 
Frau und sein Sohn. Was für eine 
Misere! Die Suche nach einem 
Heilmittel wird zu einer Odyssee 
kreuz und quer durch die bekann- 
te, offene Spielwelt von Red Dead 
Redemption. Die hat sich übri- 
gens merklich verändert. Dunkle 
Wolken bedecken den Himmel, 
ein brandneuer Soundtrack sorgt 
für Gruselstimmung und die Fau- 
na der Prärie ist gefährlicher denn 
je. Ihr begegnet Zombie-Bären, 
Zombie-Wölfen, Bigfoots oder 
Dämonenpferden. Und löst sich 
ein Schuss, fliegen nicht etwa Vö- 
gel aus den umliegenden Bäumen 
auf, sondern Fledermäuse. 


MANGELWIRTSCHAFT 

Spielerisch wurden im Vergleich 
zum Hauptspiel einige Mecha- 
niken verändert. Es gibt kein 
Geldsystem mehr, Munition ist 
stets extrem rar, Nebenaufträge 
tauchen erst auf, sobald ihr Ort- 
schaften von der Zombie-Brut be- 
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Alle Bilder: play? 


DIE NEUEN MEHRSPIELER-MODI 


In Ansturm der Untoten stellt ihr euch immer stárkeren Zombie-Wellen, die ihr im Vier-Mann-Team móglichst schnell ausschal- 
ten müsst. Pro Runde erscheint auBerdem für kurze Zeit ein Sarg, der Extra-Munition oder neue Waffen für das komplette Team 
bereithält. Das alles sorgt für ein hektisches Spielgeschehen, bei dem Teamspieler deutlich besser abschneiden als vier Rambo- 
Naturen. Allerdings hat man nach ein paar Durchláufen auch das Gefühl, alles gesehen zu haben. 


Bei Landraub handelt es sich weniger 
um einen Modus als vielmehr eine Spie- 
lerei im Free-Roam-Modus. In der Spiel- 
welt sind diverse Ziele verteilt, die ihr 
einnehmen und für euch beanspruchen 
könnt. Die anderen Spieler müssen euch 


nun innerhalb eines Zeitlimits vertreiben. 


„King of the Hill“ wird diese Spielweise 
in vielen anderen Shootern genannt und 
sie ist eine willkommene Neuerung im 
Mehrspieler-Modus von Red Dead Re- 


demption, wenn auch keine Offenbarung. 


Der Kauf von Undead Nightmare lohnt 


sich aber bereits für die Solo-Kampagne. 


Die zwei neuen Multiplayer-Modi sind 
eine schöne Dreingabe! 


freit und das Schnellreisesystem 
ist deutlich begrenzter. Ihr werdet 
in der Erweiterung also sehr viel 
reiten und obendrein sehr viele 
Zombies töten. Denn darauf lau- 
fen die allermeisten Missionen 
hinaus: Ihr bekämpft Welle um 
Welle der Untoten. Dass das nicht 
langweilig wird, liegt an neuen 
Waffen wie Weihwasser, einer Fa- 
ckel oder der mächtigen Blunder- 
buss-Büchse. Obendrein lauern 
verschiedene Zombie-Arten auf 
euch, die etwa viel Schaden ein- 
stecken oder euch aus der Ferne 
bespucken. Die toll inszenierten, 
schwarzhumorigen Zwischense- 
quenzen entschädigen mehr als 
genug für den einen oder ande- 
ren eintönigen Auftrag. Sie sind 
klasse vertont und bescheren 


"t 


Wi Dead Eye: Um der Zombie-Brut Herr zu w 
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euch ein Wiedersehen mit vielen 
aus Red Dead Redemption be- 
kannten Charakterkópfen. 


GROSSES KINO 

Die Stimmung und die Insze- 
nierung von Undead Nightmare 
orientieren sich ап den schá- 
bigen Billig-Horrorfilmen der 70er 
und 80er. Es geht um Grusel, 
um Horror, um Übernatürliches 
und all das funktioniert, obwohl 
es eigentlich eher lächerlich ist. 
Das ist unterhaltsam, treibt dem 
Spiel allerdings auch die einma- 
lige Wildwest-Atmospháre aus. 
Dennoch erhaltet ihr für knapp 
zehn Euro eine der hochwer- 
tigsten Erweiterungen, mit denen 
je ein PS3-Spiel via PSN geseg- 
net wurde. Das macht das Teil 


us :. ` d Zeg Zeg = ` 
erden, gibt es in der Erweiterung extra viel Zeitlupen-Energie. Diese ist bitter nötig. 


EU 7 
Munition fa гоне 220 


zum absoluten Pflicht-Download; 
es sei denn, ihr habt Zombies in- 
zwischen so richtig satt. Die Disc- 
Version von Undead Nightmare 
ist ohne das Hauptspiel spielbar 
und bietet zusätzlich den kom- 
pletten Mehrspieler-Modus von 
Red Dead Redemption inklusive 
aller Multiplayer-Add-on-Pakete. 
Eine Ersparnis im Vergleich zum 
Download aller Pakete gibt es bei 
der Disc-Fassung jedoch nicht. 
Da das Spiel ohnehin ganz ein- 
deutig im Solo-Modus glänzt, 
können wir euch zum Kauf des 
Hauptspiels und zum zusätz- 
lichen Download von Undead 
Nightmare raten. Hoffen wir, dass 
Rockstar Games noch weitere 
Wildwest-Abenteuer per Down- 
load nachreicht! SST 


PS3 test 


MEINUNG 


в SEBASTIAN STANGE 


Wenn ein Entwickler 
weiß, wie man Download- 
Episoden richtig macht, 
dann Rockstar Games. 
Schon die zwei GTA-DLCs 
waren famos und auch 
Undead Nightmare ist ein 
absolut gelungenes Paket. 
Das Thema „Zombies im 
Wilden Westen“ muss man allerdings mögen. 
Ich bin ja mittlerweile selbst vom aktuellen 
Zombie-Hype in Film, TV und Videospielen 
dezent gelangweilt. Fällt den Kreativen dieser 
Welt momentan echt nichts Besseres ein? Aber 
wenn ich endlich wieder mit John Marston in 
die Prärie reiten darf, dann hätte man von mir 
aus auch Aliens, Zeitreisen oder Dinosaurier 
einbauen können. Und letztendlich stimmt in 
diesem Fall einfach der Preis. 10 Euro reichen 
nicht einmal, um sich fünf Maps für Modern 
Warfare 2 zu kaufen. Aber hier bekommt ihr 
dafür mehr Umfang, als manches Vollpreisspiel 
bietet. Das ist einfach unschlagbar und hoffent- 
lich ein Vorbild für andere Hersteller. 


| INFCIS Ҹ 
в TECHNISCHE ANGABEN 

E PH Maximale Auflösung: 
720p 
Soundformate: 
Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 
Ca. 1,7 GByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 
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в DATEN 

Termin: 26. November 2010 (Disc-Version) 
Hersteller:....... ... „Rockstar Games 
Entwickler: . Rockstar San Diego 
Sprache/Text: ... ‚.. englisch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: icht | normal I hart 
TEE ab 18 Jahren 


Preis:. . .9,99 Euro (DLC), 29,99 Euro (Disc-Edition) 


в MEHRSPIELERANGABEN 
Anzahl Spielmodi: 2 (DLC), 16 (Disc) 


Max. Spieleranzahl (online/LAN): . ‚...8/- 
Splitscreen (ЅріеІег):............ . nein 
Voice-Chat:.............. ja 


WERTUNGEN 
в VOR- UND NACHTEILE 
Viel hochwertiges Spiel für wenig Geld. 
So müssen DLCs aussehen! 
Erneut filmreife Zwischensequenzen 
mit tollen, englischen Sprechern 
Die zwei Mehrspieler-Modi sind eine 
unterhaltsame Dreingabe. 
Obwohl Zombies langsam zur lästigen Mode- 
Erscheinung werden: Das Setting rockt! 
Die ständig knappe Munition sowie 
das viele Reiten können frustrieren. 
Die Missionen laufen meist auf das 
Töten von Zombies hinaus. Ode! 


GRAFIK SOUND 
NENNEN! S 
EINZELSPIELER | | MEHRSPIELER 
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test PS3 


VIDEO AUF 


Musikspiel > Hard-Rocker, 
Schwermetaller und Pop-Lover 
können seit Jahren auf einen 
konstanten Nachschub an Mu- 
sikspielen bauen. Guitar Hero, 
Rock Band und SingStar werden 
regelmäßig mit neuen Titeln und 
DLCs erweitert. Hip-Hopper da- 
gegen müssen entsprechende 


Titel mit der Lupe suchen. Das 
putzige Parappa the Rapper (sie- 
he Kasten) kann dabei ebenso 
wenig ernst genommen werden 
wie das hundsmiserable Get On 
Da Mic (PS2) aus dem Hause Ei- 
dos. Doch Konami und das neu 
gegründete Studio 4mm Games 
schaffen nun endlich Abhilfe und 


das Spiel eure Performance komplett auf (kleines Bild links). 
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liefern mit Def Jam Rapstar ein 
Karaoke-Game, das voll und ganz 
dem Sprechgesang gewidmet ist. 
Und das erfordert nicht nur jede 
Menge Taktgefühl, sondern auch 
Textsicherheit, denn die Software 
erkennt Sprache und bewertet 
auch, wie gut ihr die Lyrics eines 
Songs draufhabt. Das bedeu- 


Alle Bilder: play? 


DEF JAM RAPSTAR 


Ihr tragt die Buxe tief, das Shirt in 2XL und die Base-Cap schrág? 
Dann kommt hier genau euer Spiel! 


tet, dass man einen Grofiteil der 
Songs wirklich auswendig ken- 
nen muss, da man beim Ablesen 
der Texte manchmal kaum noch 
hinterherkommt. 


KEINE ATEMPAUSE 
„schwarz zu Blau“ von Peter 
Fox beispielsweise ist einer der 


"Wr. 


Wihle mit T einen Anfangspunkt für den Aufkleb | № 
ЙГ Am 


Wi Editor: Im Anschluss an einen Song könnt ihr 30 Sekunden eures Videos aus- 


wählen, mit Effekten versehen und auf die Community-Plattform hochladen. 
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RAP-ROOTS: 
PARAPPA THE RAPPER 


Eines der ersten Rhythmus-Video- 
spiele überhaupt war Sonys Parappa 
The Rapper, das im September 1998 
für die PSone veröffentlicht wurde. 
Der Spieler schlüpfte darin in die 
Rolle eines Hundes, der sich in das 
Herz seiner Angebeteten rappte. 
Spracheingabe gab's damals na- 
türlich noch nicht. Vielmehr galt es, 
vorgegebene Tastenkombinationen 
im korrekten Rhythmus nachzudrü- 
cken. Markenzeichen des Spiels 
waren die bizarre Handlung, die 
eigenwillige Grafik und die schrágen 
Songs mit Ohrwurmcharakter. Auf 
das Original folgten der Spin-off Um 
Jammer Lammy (ebenfalls PSone), 
Parappa The Rapper 2 für PS2, eine 
PSP-Umsetzung von Teil 1 sowie 
eine japanische Anime-Serie. 


leichteren Songs, bei denen man 
Schon im ersten Durchlauf eine 
recht stattliche Punktzahl ergat- 
tern kann. Das turboschnell ge- 
rappte „Slam“ von Onyx oder der 
Rhythmushorror-Track „A Milli“ 
von Lil’ Wayne hingegen erfordern 
enorm viel Übung, sofern man hier 
irgendwann auch auf dem höchs- 
ten der drei Schwierigkeitsgrade 
einen Top-Score aufstellen will. 
Fragwürdig sind teilweise die 
Vorgaben, welche Teile eines 
Songs man selbst performt und 
welche nicht. So habt ihr im 
Solo-Modus mitunter kaum Zeit 
zum Luftholen, weil ihr direkt im 


731 а за = 
ting crunk in the club 


| mean she workin" 


W 1 gegen 1: Im Battle-Modus rappen beide S gleichzeitig. Die Energlelelste rechts zeigt an, wer SEN in Führung liegt. 


Anschluss an die Rap-Strophe 
auch gleich noch den Refrain 
singen müsst. Ärgerlich: Bei allen 
Liedern handelt es sich um die 
zensierten Versionen, bei denen 
die „bösen Wörter“ sowohl aku- 
stisch als auch in der Textanzeige 
ausgeblendet wurden. Diese Tat- 
sache wirkt sich zwar positiv auf 
die Altersfreigabe des Spiels aus, 
wirft euch aber des Öfteren aus 
dem Flow, wenn man einen Song 
(noch) nicht kennt und beim Ab- 
lesen ständig über klaffende Lü- 
cken stolpert. Immerhin können 
Kenner der Originalversionen die 
vielen F***s, D***s, Mother^*****s, 
М*****5, P****s und B****s einfach 
mitrappen, ohne vom Spiel dafür 
bestraft zu werden. 


WENIG „BLING-BLING“ 

Der Karriere-Modus von Def Jam 
Rapstar gestaltet sich leider et- 
was altbacken und uninspiriert. 
Hier rappt ihr die in fünf Phasen 


eingeteilten Songs einfach der 
Reihe nach herunter und verdient 
euch bis zu fünf Mikrofone pro Ti- 
tel. Eine Anzeige für den Schwie- 
rigkeitsgrad des ausgewählten 
Songs gibt es nicht, irgendein 
Schema bei der Verteilung der 
Songs auf die einzelnen Phasen 


offensichtlich auch nicht. Dass im 
Party-Modus anfangs nicht alle 
Inhalte zur Verfügung stehen und 
man hier erst umständlich eine 
Setlist erstellen muss, sind wei- 
tere Punkte, die Def Jam Rapstar 
im Vergleich zur aktuellen Mu- 
sikspielkonkurrenz etwas „old- 


E Sing it: Bei den Gesangspassagen werden aus den Rhythmus-Punkten 
lang gezogene Linien, die wie bei SingStar die Tonhóhe vorgeben. 


KRASSE REIME: DIE SONGLISTE 


== - deutschlandexklusiv 


2 Pac „І Get Around“ 
50 Cent „| Get Money“ 
= Absolute Beginner „Hammerhart“ 


= Afrob featuring Ferris MC 
„Reimemonster“ 


= Azad „Prison Break Anthem“ 
Beastie Boys „Brass Monkey“ 
Biz Markie „Just A Friend“ 


Busta Rhymes 
„Put Your Hands Where My Eyes Can See“ 


= Curse „Und Was Ist Jetzt?“ 
= Das Bo „Türlich Türlich“ 
== Deichkind „Bon Voyage“ 


Diddy featuring The Notorious B.I.G., 
Lil’ Kim & The LOX 
,It's All About The Benjamins (Remix)“ 


DMX „Ruff Ryder's Anthem“ 


Dr. Dre featuring Snoop Dogg 
„Nuthin’ But A ‚G‘ Thang“ 


Drake „Best | Ever Had“ 


Fat Joe featuring Terror Squad 
„Lean Back“ 


Ice Cube „Today Was A Good Day“ 


Ja Rule featuring Ashanti 
„Always On Time“ 


Jim Jones „We Fly High“ 
Kanye West „Stronger“ 


Kanye West featuring Jamie Foxx 
„Gold Digger“ 

== Kool Savas „Futurama“ 

Lil Jon „Get Low“ 

Lil Wayne „A Milli“ 

LL Cool J „Mama Said Knock You Out" 
Ludacris „Stand Up“ 

Method Man featuring Mary J. Blige 
„You're All І Need/l’Il Be There For You“ 


Nas featuring Diddy „Hate Me Now“ 
Nelly „Hot in Herre“ 

Notorious B.I.G. „Juicy“ 

Notorious B.I.G. „Big Poppa“ 

== Olli Banjo „Deine Sprache“ 


Onyx „Slam“ 
Outkast „So Fresh, So Clean“ 


Pete Rock & CL Smooth 
„They Reminisce Over You (T.R.0.Y.)“ 


= peter Fox „Schwarz Zu Blau“ 

Public Enemy „Fight The Power“ 

Redman and Method Man „Da Rockwilder“ 
Run D.M.C. „Run’s House“ 

Salt-N-Pepa „Push It“ 

== Samy Deluxe „Dis wo ich herkomm“ 
Snoop Dogg „Gin and Juice“ 

LL featuring Rihanna „Live Your Life“ 

Wu Tang Clan „C.R.E.A.M.“ 

Young Jeezy featuring Kanye West „Put On" 
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test PS3 


MEINUNG 


в ТОМІ OPL 


Im Kern ist Def Jam 
Rapstar ein sehr gut 
funktionierendes und 

auch überaus spaßiges 
Karaoke-Game, das 

sich auf Partys größter 
Beliebtheit erfreuen dürfte. 
SingStar und Konsorten 2 
habe ich auf Feten immer 4 
gescheut wie der Teufel das Weihwasser. Hier 
allerdings greife ich liebend gern zum Mikrofon 
und mache mich als Möchtegern-Slim-Shady 
zum Horst. Persönlich sagt mir aber nur die 
Hälfte der rund 40 Songs wirklich zu. Die in 
Musikspielen bisher sträflich vernachlässigte 
Stilrichtung musste eben möglichst breit gefä- 
chert abgedeckt werden. Ärgerlich sind die teils 
krasse Zensur in den Songs (Radio-Versionen) 
und das magere Drumherum, allem voran der 
auf das Nötigste reduzierte Karriere-Modus und 
das Fehlen jeglicher Online-Modi. Die Video- und 
Community-Features sind cool, zwingen euch 
aber letztendlich immer wieder an den PC. Es 
bleibt also noch viel Raum für Verbesserungen. 


в TECHNISCHE ANGABEN 
Maximale Auflösung: 
720p 

Soundformate: 
Stereo,Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: - 


Sixaxis/DualShock: 

nein/nein 

Zubehör: 

Mikrofon 

т DATEN 

Termin: 25. November 2010 
Hersteller: Konami 
Entwickler: 4mm Games/Terminal Reality 
Sprache/Text: mehrsprachig/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: I normal І hart 
USK: ab 0 Jahren 
Preis: ca. 55 Euro 
в MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: 2 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): RE 
Splitscreen (Spieler): ja (2) 
Voice-Chat: . . " 


VOR- UND NACHTEILE 

East-Coast, West-Coast, Old- und Newschool 
— die Songliste ist facettenreich. 
Spracherkennung sorgt dafür, dass man 
auch wirklich den Songtext kennen muss 
Video-Editor mit Upload-Funktion und 
umfangreicher Community-Plattform 

Der Karriere-Modus ist banal und unspekta- 
kulär. Hier wäre viel mehr drin gewesen. 
Nervige Beschränkungen: zensierte Radio- 
Versionen und 30-Sekunden-Videoclips 
Interface, Menü- und Hintergrunddesign sind 
allenfalls zweckmäßig. 


Y 


000000 


GRAFIK 


ШШ S 


EINZELSPIELER 


SOUND 


MEHRSPIELER 
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schoolig“ wirken lassen. Dafür ist 
das Gerappe im Zweispieler-Mo- 
dus noch eine ganze Ecke spa- 
Biger. Zur Auswahl stehen hierbei 
„Duett“ und „Battle“. Beim Duett 
„teilen“ sich beide Spieler Auftritt 
und Punktekonto und überneh- 
men abwechselnd bestimmte 
Song-Parts. Beim Battle wird 
stattdessen von beiden Spielern 
der komplette Song um die Wette 
gerappt. 

Beide Modi stehen allerdings 
nur offline zur Verfügung, denn 
einen echten Online-Modus gibt’s 
nicht. Wer sich mit anderen „bat- 
teln“ möchte, kann lediglich eine 
Eye-Kamera anschließen, seine 
Performance aufzeichnen, daraus 
einen 30-sekündigen Clip auf die 
Def Jam Rapstar-Community- 
Plattform hochladen und dort 
andere User herausfordern. Der 
Sieger wird dann mittels der Vo- 
tings der Community entschie- 
den. Um die Online-Features voll 
ausnutzen zu können, ist ein PC 
allerdings unabdingbar. Im Spiel 
selbst könnt ihr lediglich Videos 
up- und downloaden sowie Be- 
wertungen für die angesehenen 
Clips abgeben. 

Zusätzlich zu den lizenzierten 
Songs bietet das Spiel eine Rei- 
he von instrumentalen Beats, zu 
denen ihr eure Freestyle-Skills 
unter Beweis stellen dürft. Lo- 
gischerweise gibt's hierbei kein 
Punktesystem, doch in Verbin- 
dung mit der Video-Upload- 
Funktion kónnt ihr im Netz or- 
dentlich einen auf dicke Hose 
machen. Yeah, boy! OPL 


5 _ E: e zT 
E Duett: In diesem Koop-Spielmodus wird teils gleichzeitig, teils abwechselnd gerappt oder gesungen. 


YO, CHECK THIS OUT: 
DIE COMMUNITY-FEATURES 


Wi Visitenkarte: 
Auf der Seite 
defjamrapstar.com 

3 verwaltet ihr euer 
Profil, startet Video- 
Battles, findet Online- 
Freunde und schließt 
euch optional in 
Gruppen („Crews“) 
zusammen. Weitere 
Funktionen folgen. 


E Showdown: 
Beim Video-Battle 
entscheidet die 
Community, wer die 
coolere Performance 
abgeliefert hat. Euer 
„Publikum“ hat auch 
die Möglichkeit, 
Kommentare zu 
hinterlassen. 


TEE “Ку e? Lake, 


duh. duh duh 
Let the boys be boys 


Da Eege EK Se 
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Wi Fiese Sau: Der zehnte und letzte Gegner jeder Location ist ein besonders harter Brocken, der auch noch unfair kámpft. 


Beat ‘em Up > Mit Ausnahme 
der Lightgun-Ballerei Time Crisis: 
Razing Storm sind für Sonys neue 
Bewegungssteuerung bisher nur 
kindgerechte Casual-Titel erschie- 
nen. The Fight richtet sich mit 
seinen illegalen Käfig- und Hinter- 
hofkämpfen nun ganz klar an Er- 
wachsene. Hier bluten Nasen, hier 
brechen Kiefer, hier gibt es kein Er- 
barmen. Und da der Spieler selbst 
die Fäuste fliegen lassen muss, 
kommt man dabei auch noch or- 
dentlich ins Schwitzen. 

Geprügelt wird im Idealfall mit 
zwei Motion-Controllern. Dann 
überträgt das Spiel eure Handbe- 
wegungen nahezu eins zu eins auf 
den von euch erstellten Kämpfer. 
Alternativ kann statt der zweiten 
Leuchtfackel auch ein herkömm- 
licher Controller eingesetzt werden. 
Die Sixaxis-Erkennung limitiert je- 
doch die Schlagmöglichkeiten mit 
der entsprechenden Hand. 


IDEE HUI, AUSFÜHRUNG PFUI 
In der Theorie bietet The Fight 
ein durchaus interessantes Kon- 
zept. Zunächst lasst ihr euch von 
US-Schauspieler und Ex-Knacki 
Danny Trejo die Basics beibrin- 
gen, feilt im Training an den At- 
tributen (Kraft, Ausdauer etc.) 
eures Charakters, schickt reihen- 
weise finstere Schlägertypen auf 
die Bretter und verdient Kohle für 
neue Outfits und Tattoos. 


www.playdrei.de 


THE FIGHT 


Der erste Core-Titel für Move ist 
ein Schlag ins Gesicht! 


In der Praxis schmálern leider 
viele kleine und größere Mängel 
das sadistische Vergnügen. Das 
Hauptproblem: Die Wucht, die 
man als Spieler in seine Schläge 
setzt, kommt nur höchst selten 
im Spiel an. Die per se gute Be- 


wegungserkennung arbeitet in 
der Hektik eines Kampfes doch 
zu ungenau und erfordert oft eine 
Neukalibrierung per Kreistaste. 
Das integrierte Head-Tracking 
(Schlägen per Kopfbewegung 
ausweichen) verweigerte selbst 
im hell beleuchteten Testraum re- 
gelmäßig den Dienst. Obendrein 
fehlt es dem Einzelspieler-Modus 
klar an Substanz. Zwölf Schau- 
plätze mit je neun Gegnern und 
einem Endboss - das war's. Kei- 
ne Geschichte, keine Handlung, 
null Identifikationspotenzial. OPL 


D 


E Move statt Machete: Danny Trejo als Boxtrainer ist ... (ungewollt?) witzig. 


y 
ch 
A 
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E Konzentration: Beim Pratzentraining sind vor allem schnelle Reaktionen gefragt. 


Alle Bilder: play? 


PS3 test 


в ТОМІ OPL 
Wie bei vielen Move- (und 
A Kinect)-Titeln ist es nicht 
E die Technik, sondern 
d die Software, die Zicken 


ы macht. Mit einem halben 
Jahr mehr Zeit für einen 
packenden Karrieremodus 
und viel Feinschliff hátten 
m die Entwickler hier ein 
deutlich runderes Produkt abliefern kónnen. 
Denn die Grundidee von The Fight gefällt mir 
überaus gut, die düsteren Schauplätze und das 
unsymphatische Charakterdesign unterstreichen 
die feindselige Atmosphäre perfekt und Danny 
„Machete“ Trejo als keifender Move-Mentor ist 
so schrág, dass man ihn gesehen haben muss. 
Dumm nur, dass ich zu keiner Zeit das Gefühl 
hundertprozentiger Kontrolle über meinen ganz- 
kórpertátowierten Brawler habe. Der schlágt 
meist zu, als hátte er Wackelpudding in den 
Armen, während ich komplett durchgeschwitzt 
bin. Cool: Online könnt ihr selbst kämpfen oder 
auf andere Spieler wetten. Aber auch hier gibt's 
(noch) gravierende Probleme mit dem Netzcode. 


ENTER 

в TECHNISCHE ANGABEN 

Maximale Auflösung: 720p 
Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

1,3 GByte 
Sixaxis/DualShock: ja/ja 
Zubehör: 

1 PlayStation Move (erforder- 
lich), 3D-Unterstützung 


в DATEN 

Termin: 5. November 2010 
Hersteller: Sony 
Entwickler: Coldwood Interactive 
Sprache/Text: deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: normal I hart 
USK: ab 18 Jahren 
Preis: 40 Euro 
в MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: 2 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 2/- 
Splitscreen (Spieler): 2 
Voice-Chat: ja 


в VOR- UND NACHTEILE 
Coole Spielidee mit passenden Locations, 
extrem düsterem Look und bósen Typen 
Splitscreen- und Online-Modus für zwei 
Spieler, Zuschauer-Modus mit Wettfunktion. 
Teilweise gravierende Schwáchen bei der 
Umsetzung der Bewegungen des Spielers 
Lahme Karriere: Keine Story, kein Zusam- 
menhang, keine Langzeitmotivation 
Grafisch eine Klasse schlechter als Fight 
Night, UFC Undisputed und EA Sports MMA 
Kaum Spieler online, zudem hatten wir 
immer wieder Verbindungsprobleme. 


GRAFIK SOUND 
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Rollenspiel > Der Vorgänger 
von Two Worlds 2 erschien 2007 
für den PC und die Xbox 360. 
Den Sprung auf die PlayStation 
schaffte das Rollenspiel damals 
nicht. Doch keine Angst, ihr 
braucht kein Vorwissen, um Two 
Worlds 2 zu verstehen, denn es 
funktioniert völlig losgelóst von 
seinem Vorgángertitel. 

Die Geschichte des Rollen- 
spiels startet ungünstig für den 


ш бее: Attacken tierischer Gegner kónnt ihr teilweise nicht blocken, sondern müsst ausweichen. 


Hr WORLDS 2.2 


Ein seltener Vertreter seiner Art: Reality Pump bringt Ze EM FN 
in klassisches Fantasy-Rollenspiel, das richtig gut ist. 


Helden. Der wird von Bósewicht 
Gandohar gefangen gehalten, 
genauso wie seine Schwester. 
Das Mádel braucht der Schuft 
für Rituale, euren Schützling 
dagegen als lebenserhaltende 
MaBnahme für die Verwandte. 
Natürlich wird der Hauptcha- 
rakter schnell befreit, schwórt 
dann Rache, macht sich auf, 
den Bósewicht zur Strecke zu 
bringen. Irgendwann merkt ihr 


В Warnung: Unter dem Gegnernamen seht ihr stets dessen Resistenzen. 


68| Ausgabe 01/201 1 | play? 


aber, dass mancher Charakter 
der Geschichte nicht das ist, 
wofür man ihn hält - am Ende 
wird aber alles gut. Eine klas- 
sische Story eben. 

Bis zum Ende beschäftigt 
euch Two Worlds 2 aber gut und 
gerne 30 Stunden oder mehr – 
je nachdem, wie gründlich ihr 
die riesige Spielwelt erkundet. 
Die ist in Inseln aufgeteilt, alle 
von unterschiedlicher Größe 


7; ST M 


E Hübsch: SERE sorgen für nett anzusehende Effekte. 


einzelspieler 


Alle Bilder: pe 


gen 


VIDEO AUF 
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INNOVATIV: DAS ZAUBERSYSTEM 


Wer sich in Two Worlds 2 für den Magier entscheidet, 
hat später im Spielverlauf seinen Spaß und jede Menge 
Freiheiten: 


Das Magiesystem basiert nämlich auf Karten, die ihr nach euren Wün- 
schen kombinieren könnt, um die verrücktesten Magietricks zu vollfüh- 
ren. Das hat allerdings zur Folge, dass ein erfahrener Held später auch 
wenig Probleme mit starken Gegnern hat. Sogar Bosskämpfe enden so 
oft schon nach einem Zauberspruch — das macht Two Worlds 2 etwas 
zu leicht. Spaß macht das innovative Magiesystem trotzdem. 


Durch Zerlegen erhältst dil folgende Bestandteile: 


GUTES BALANCING: DAS CRAFTINGSYSTEM ШО 


tisen x І ( Jen. euri 
Crafting hat in Rollenspielen oft einen wichtigen Stellenwert. Auch in Two Worlds 2 Keitenglieder 1 usrüst verbessern 
verbessert ihr so euer Equipment, neues schmieden dürft ihr allerdings nicht. Lederx d lier hakt es beim Balanci 


Sto x1 
Jeder Gegenstand, ob Schwert, Rüstung, Schild oder Zauberstab, lässt sich in seine Einzelteile zerlegen, fonjahren? 
mit denen ihr daraufhin andere Ausrüstung verbessert, was ihr euch gut überlegt tun solltet. Alchemie - 
funktioniert dagegen genretypisch: Ihr wählt Zutaten, mischt sie zusammen und bekommt einen Trank, Nein 


dessen Rezept ihr speichern dürft. Deshalb stellen wir euch hier das Crafting vor. 
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und mit andersartiger Vegetati- 
on. Außerdem warten Dutzende 
Charaktere in den Landstrichen 
mit Aufgaben für euch. Und ge- 
nau die zeichnen Two Worlds 2 
aus. Alle Gespräche wurden 
erstklassig vertont, die Aufga- 


Bi Umzingelt: Mehrere Gegner gleichzeitig bedeuten schnell den Tod für den Helden. 
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HARAKTERENTWICKLUNG UND BALANCING 


Charakterentwicklung und Balancing spielen in jedem Rollenspiel eine wichtige 
Rolle, da sie grundlegend den Spielspaß bestimmen. Wir erklären euch hier, wie 
Two Worlds 2 sich in diesen Disziplinen schlágt. 


ben verzweigen sich, verlangen 
Entscheidungen, nehmen un- 
erwartete Wendungen und so 
weiter. Nie gibt es ein Patent- 
rezept, ein Problem zu lösen – 
hier lädt das Spiel zum mehr- 
fachen Durchspielen ein. 


лы 


UND ACTION! 

Doch die Entwickler packen 
zu den motivierenden Jobs, 
die euer Held erledigt, ein paar 
innovative Systeme, allen vo- 
ran die Magie und das Craf- 
ting. Beides lásst euch allerlei 


Freiheiten. Jede Waffe in Two 
Worlds 2 lässt sich in ihre Ein- 
zelteile zerlegen, um anderes 
Equipment zu verbessern. Dazu 
kommen magische Kristalle, die 
Resistenzen, Extraschaden und 
so weiter bringen. Zauberer stel- 


Bi Belohnung: Für eine Quest bekommt ihr am Ende sogar eine Sexszene präsentiert. 
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E Abwechslung: Je nach Gebiet es euch Tee Ze Gegner an, die auch alle verschiedene Taktiken erfordern. 


len sich mit den entsprechenden 
Karten die verrücktesten Tricks 
zusammen, was zum Experi- 
mentieren einlädt. Hier funktio- 
niert das Balancing aber das 
gesamte Spiel über nicht. Der 
Magier ist schnell so mächtig, 
dass er Bossgegner mit nur 
einem Zauber tótet, der Krieger 
schaut derweil in die Róhre und 
geht immer wieder hops. Und 
das obwohl er zu Beginn des 
Abenteuers deutlich weniger 
Probleme hat, die Monster zu 
besiegen als sein Magier- oder 
Fernkampf-Kollege. 

Auch etwas ärgerlich fallen 
die Bedienoberflächen aus. Das 
Questlog, das euch eure Auf- 
gaben auflistet, lässt sich nicht 
sortieren, sodass erledigte und 


af 


EAS Ni M 
ZS ж. Bu > 


Bi Schlau: Während wir im Nahkampf einen sogenannten Varn a beschießt se sein Kollege uns aus sicherer Entfernung. 


offene Jobs gleichzeitig an- 
gezeigt werden. Das schadet 
der Übersicht. Gleiches gilt für 
die Karte der Spielwelt. Die ist 
mit so vielen Symbolen vollge- 
stopft, dass ihr das Handbuch 
nicht so weit weg legen solltet, 
um zu verstehen, was da was 
bedeutet. Auch hier gibt es kei- 
ne Sortier- oder Filterfunktion. 
Zu guter Letzt hätte auch das 
Inventar weniger umständlich 
ausfallen können. Hier müsst 
ihr nämlich jede Aktion für jeden 
Gegenstand einzeln bestätigen, 
sei es beim Schmieden oder bei 
einem Händler. 


WUNDERBAR PROGRAMMIERT 
Deutlich besser gefällt uns die 
Technik unter der Haube. Gra- 


fisch kann sich Two Worlds 2 
sehen lassen, allerdings kommt 
es immer wieder zu kurzen 
Streaming-Rucklern und Ein- 
brüchen der Bildwiederholrate. 
Die Ladezeiten erweisen sich 
als erfreulich kurz, sodass das 
häufige Nutzen der Teleporter 
in der Spielwelt (das Schnell- 
reisesystem) nicht nervig ins 
Gewicht fällt, zudem dürft ihr 
jederzeit frei speichern. Die 
Steuerung ist einfach gelungen, 
braucht aber etwas Eingewöh- 
nung, da sie hier und da zu un- 
präzise ausfällt. Wer also schon 
lange auf ein gutes westliches 
Rollenspiel für seine Sony- 
Konsole wartet, findet mit Two 
Worlds 2 sicherlich genau das, 
was er gesucht hat. WEB 


> 


Б: 2 
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MEINUNG 


в SEBASTIAN WEBER 


Two Worlds 2 macht Spaß 
und bietet viel Unterhal- 
tung für sein Geld. Die 
Quests haben die Entwick- 
ler wirklich gut geschrie- 
ben, die Spielwelt ist groß 
und abwechslungsreich, 
F) das Magiesystem macht 
einen Heidenspaß, genau 
wie das Crafting. Die Liste der Vorzüge ist also 
lang. Gleichzeitig trüben kleine Macken das Ge- 
samtbild. Das Balancing funktioniert gegen Ende 
des Abenteuers nicht. Inventar, Karte und Quest- 
log nerven, da viel zu viele Aktionen nötig sind 
oder Dutzende Symbole den Spieler verwirren. 
Aber dennoch, wer ein klassisches Rollenspiel 
sucht, der sollte sich davon nicht abschrecken 
lassen. Außerdem setzt Reality Pump noch einen 
umfangreichen Mehrspieler-Modus oben drauf, 
mit Koop-Kampagne und Strategiespiel-Modus 
namens , Village". Damit kónnt ihr euch sicher 
noch mal so lange bescháftigen wie mit dem 
Singleplayer-Part. Aus Zeitgründen konnten wir 
den Multiplayer-Modus aber noch nicht testen. 
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в TECHNISCHE ANGABEN 

] Maximale Auflösung: 

720p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1/7.1 
Installationsgröße: 

2558 MByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


dim - 

= DATEN 

Termin: 9. November 2010 
Hersteller: TopWare 
Entwickler: Reality Pump 
Sprache/Text: deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht | normal I hart 
USK: ab 16 Jahren 
Preis: 55 Euro 
в MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: 5 


Max. Spieleranzahl (online/LAN): . 50 pro Instanz/- 
Splitscreen (Spieler): - 
Voice-Chat: .. ja 


WERTUNGEN 
VOR- UND NACHTEILE 

Toll erzählte und strukturierte Quests, die 
auch von der guten Vertonung leben. 
Motivierendes, wenn auch zu mächtiges 
Magiesystem 
Flächendeckendes Schnellreisesystem und 
enorm große, abwechslungsreiche Spielwelt 
Balancing-Probleme, die das Spiel entweder 
zu leicht oder viel zu schwer machen 

T) Bedienmängel, vor allem im Inventar, Quest- 
log und der Weltkarte 
Gelegentliche Ruckler bzw. Einbrüche der 
Bildwiederholrate und kleinere Bugs 


GRAFIK SOUND 
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Dynamisches Duo: Zu Beginn des Spiels befreit ihr Teotl zunächst aus der Gefangenschaft. 


MAJIN 


ai AND THE FORSAKEN KINGDOM 
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Dës 4 j шге > Ihr wolltet schon benswerten Koloss zur Seite und 

i immer mal mit einem riesigen Monster als gemeinsam begebt ihr euch auf 

Begleiter durch eine offene Spielwelt zie- ein episches Abenteuer, bei dem 

hen und haufenweise Rätsel lö- euch zahllose Monster und Rätsel 

sen und Gegner verkloppen? erwarten. Ihr steuert dabei einen 

Majin setzt genau an diesem jungen Dieb, der später von sei- 

Punkt an und stellt euch nem Begleiter „Tepeu“ getauft wird 

mit Teotl einen genauso und optisch an den Protagonisten 
beeindruckenden wie lie- aus Prince of Persia erinnert. 


үш 


Viele auf einen Streich: Auf unseren Befehl hin hat Teotl eine Mauer 
zum Einsturz gebracht und dadurch mehrere Feinde auf einmal erledigt. 
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ET Kraft einsetzen 
RZ Majin steuern 
CT Wurlmodus 
© +® StoB-Attacke 
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Wi Krabbelvieh: Die riesige Spinne ist der erste echte Bossgegner, dem ihr im Spiel begegnet. Teotl blickt etwas schockiert drein. 


MÄRCHENSTUNDE 

Die Story von Majin ist zu Spiel- 
beginn sehr міт. Dazu tragen 
vor allem die eher schwach um- 
gesetzten Zwischensequenzen 
bei, die in comicartigen und sehr 
düster gehaltenen Bildern die Vor- 
geschichte erzählen. Diese Se- 
quenzen sind aber meist extrem 
kurz gehalten, weil sie nur kurze 
Erinnerungsschnipsel von Teotl 
darstellen, und daher hat man vor 
allem am Anfang große Probleme, 
der Story wirklich zu folgen. Zwei 
Dinge sind jedoch von vornherein 
klar: Erstens hat Teotl seine Kräfte 
verloren und man stöbert gemein- 
sam mit ihm bestimmte Früchte 
auf, die nach und nach seine Fä- 
higkeiten wiederherstellen. Zwei- 
tens sucht euer kolossaler Freund 
nach einer verschollenen Prinzes- 
sin und wird von der Hoffnung an- 
getrieben, die junge Dame irgend- 
wann wiederzusehen. 


NEUE ALTE SPIELMECHANIKEN 
Die einzelnen Spielmechanik- 
Zutaten gab es bereits in anderen 
Titeln: Aus der Zelda-Reihe kennt 
man die frei begehbare Spielwelt, 
von der man einige Abschnitte 
aber erst nach dem Freischal- 
ten bestimmter Fähigkeiten be- 
treten kann. Auch die epischen 
Bosskämpfe gegen teils riesige 
Gegner, die man meist nur durch 
geschicktes Einsetzen der zuletzt 
neu erlernten Fertigkeit beste- 
hen kann, sind hinreichend aus 
Nintendos Vorzeige-Abenteuern 
bekannt. Und die Möglichkeit, 
Untergebene herumzukomman- 
dieren, gab es bereits in Over- 


www.playdrei.de 


lord. Trotzdem schafft Majin es, 
diese Spielelemente in ein frisch 
wirkendes Gewand zu stecken 
und motivierend einzusetzen. Be- 
sonders die Interaktion mit Teotl 
klappt äußerst gut und langweilt 
auch im späteren Spielverlauf zu 
keiner Zeit. Per Druck auf R2 öff- 
net ihr ein übersichtliches Menü 
und weist euren Gefährten da- 
durch an, mit bestimmten Gegen- 
ständen zu interagieren, Feinde 
anzugreifen, oder ihr heilt mit ge- 
fundenen Pflanzen seine Lebens- 
punkte. Mit R1 dagegen befehlt 
ihr ihm den Einsatz seiner ma- 


gischen Elementar-Fertigkeiten 
wie Blitzschläge, Feuerzauber 
oder Windstöße. 
KNOBELSPASS 


Diese Fähigkeiten benötigt ihr aber 
keinesfalls nur zum Eliminieren 
von Gegnern, denn einen Großteil 
der an die 30-stündigen Spielzeit 
verbringt ihr damit, euch durch 
bestimmte Areale zu knobeln. Die 


Rätsel, die es dabei zu bewältigen 
gilt, sind äußerst vielfältig und teil- 
weise richtig schwer. An einer Stel- 
le müsst ihr euch beispielsweise 
von Teotl mit einem Katapult durch 
ein Gebiet schleudern lassen, um 
bestimmte Hebel zu erreichen und 
so einen Durchgang zu öffnen. An 
einer anderen Stelle sollt ihr mit 
der Blitzschlag-Fähigkeit eures 
Begleiters eingerostete Genera- 
toren wieder zum Laufen kriegen; 
diese sind aber so gemein aufge- 
stellt, dass der Riese sie erst nach 
und nach erreicht und es einiges 
an Überlegung braucht, bis man 
das System durchschaut hat. 
Diese häufigen Knobelpas- 
sagen sind letztendlich die Krux 
des Spiels: Da es keinerlei Hilfe- 
stellungen gibt, seid ihr bei allen 
Rätseln grundsätzlich auf euch 
allein gestellt. Wir empfanden das 
zumeist als äußerst motivierend, 
an manchen Stellen können 
die Knobeleien aber ein wenig 
frustrierend werden. PS 


Wi Düster: In diesen comicartigen Zwischensequenzen erzählt euch Majin die Story. 
Diese Sequenzen sind mitunter aber sehr unübersichtlich und sehr kurz. 


PS3 test 


MEINUNG 


в PATRICK SCHMID 


Zunächst stand ich Majin 
mit einer ordentlichen 
Portion Skepsis gegen- 
über, da ich mir nicht 
vorstellen konnte, dass 
die Rätsel und Kämpfe, 
bei denen man stets auch 
noch einen monströsen 
Begleiter fernsteuern 
muss, auf Dauer wirklich motivieren. Und 
auch die äußerst unschöne Grafik fiel mir zu 
Beginn sehr negativ auf. Nachdem ich mich 
dann aber einige Zeit auf Majin eingelas- 

sen hatte, war das alles vergessen. Wie 
selbstverständlich lässt man Teotl Türen 
öffnen, seine Elementarkräfte einsetzen oder 
Monster verdreschen. Und auch die kniffligen 
Rätsel haben mich stets zum Weiterspielen 
motiviert, obwohl ich an einigen Stellen relativ 
lange fest hing, bevor ich endlich die Lösung 
herausgefunden hatte. Für Abenteuer-Freunde 
ist Majin definitiv einen Blick wert, zumal man 
eine sehr ordentliche Gesamtspielzeit fürs 
Geld geboten bekommt. 


| INFCIS N 

в TECHNISCHE ANGABEN 

J) Maximale Auflösung: 
720p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 


Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


= DATEN 

Termin... 26. November 2010 
Hersteller. Namco Bandai 
Entwickler: ................... Game Republic 
Sprache/Text: ................ deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad:........ .leicht | normal I hart 
П САРРА ар 12 Јаһгеп 
Prois „ааа ko accen posa dci i POR Qon Ca. 55 Euro 


в MEHRSPIELERANGABEN 
Anzahl Spielmodi: ......................... - 
Мах. Spieleranzahl (online/LAN): ............. - 


WERTUNGEN 


в VOR- UND NACHTEILE 
Trotz einiger bekannter Spielprinzipien ein 
frisches und neues Spielerlebnis 
Begleitersteuerung geht leicht von der Hand 
und funktioniert ausgezeichnet 
Gutes Kampfsystem und packende 
Bosskämpfe 

Q Knifflige, meist sehr motivierende 
Rátselpassagen ... 

@ ... die aber aufgrund der fehlenden Hilfestel- 
lung an einigen Stellen frustrierend sind 

@ Grafisch leider absolut nicht zeitgemäß, 
teilweise extrem unscharfe Texturen 


GRAFIK SOUND 
ШШ 8 
EINZELSPIELER | | MEHRSPIELER 
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test PS3 


MEINUNG 


в SASCHA LOHMÜLLER 


Und ein weiteres Spiel 
kann auf meiner Da- 
muss-noch-ein-Remake- 
kommen-Liste abgehakt 
werden. Mit МВА Jam 
verbrachte ich damals 
auf dem SNES unzáhlige 
Abende. Obwohl das 
Gameplay sicherlich nicht 
das tiefgründigste ist, macht es einfach einen 
HeidenspaB, spektakuláre Dunks am laufenden 
Band abzuliefern. Und wie im Urspiel zeugen 
unzáhlige freischaltbare Charaktere (darunter 
die Eheleute Clinton) von der Detailverliebt- 

heit der Entwickler. Auch das Retrodesign ist 
sehr gelungen. Den einen oder anderen mag 

die Umgebungsgrafik stören, ich persönlich 
finde jedoch, sie unterstreicht den Oldschool- 
Anspruch des Spiels. Lediglich der schwankende 
Schwierigkeitsgrad ließ mich hin und wieder 
verzweifeln, denn gerade Bossgegner sind unfair 
schwer. Gegen menschliche Mitspieler ist NBA 
Jam aber genau wie damals eine Riesengaudi 
ohne große Schwächen. Boomshakalaka! 


P INFOS 
в TECHNISCHE ANGABEN 
Maximale Auflösung: 
720p 
Soundformate: 
Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 


Sixaxis/DualShock: 


nein/nein 

Zubehör: - 

= DATEN 

Termin: 25. November 2010 

Hersteller: Electronic Arts 

Entwickler: EA Canada 

Sprache/Text: englisch/deutsch 

Schwierigkeitsgrad: leicht I normal I hart 

USK: ab 0 Jahren 

Preis: ca. 40 Euro 

в MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: 6 

Max. Spieleranzahl (online/LAN): 4/4 

Splitscreen (Spieler): 4 

Voice-Chat: ja 
WERTLINGEN 

в VOR- UND NACHTEILE 


Rasante, kurzweilige Basketball-Action 
mit spektakulären Dunks 
Abwechslungsreiche Spielmodi 

on- sowie offline 

Viele freischaltbare Charaktere (NBA-Stars, 
Politiker, Maskottchen etc.) und Extras 
Stylisher, atmosphárischer Retro-Stil, 

der an alte Spielautomaten-Zeiten erinnert 
Geringer spielerischer Anspruch, 

wenig Tiefgang 

Mitunter unfairer Schwierigkeitsgrad, 
gerade bei den Bosskámpfen 


000000 


GRAFIK SOUND 
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Alle Bilder: play? 


№ 
DAVIS 


E 


22,9 


Wi Feuerball: Legt ihr eine Punkteserie hin, fangen Ball und Korb Feuer und euer Spieler springt bei Dunks fast ans Hallendach. 


Sportspiel > Basketball-Fans 
werden in diesem Herbst beson- 
ders verwöhnt. Nach der großar- 
tigen Simulation NBA 2K11 folgt 
nun die Neuauflage des wohl bes- 
ten Arcade-Basketballspiels aller 
Zeiten: NBA Jam. Wie schon im 
Urspiel aus dem Jahre 1993 treten 
hier Zweierteams mit originalen 
NBA-Stars gegeneinander an. Der 
Realismus spielt dabei eine unter- 
geordnete Rolle. Es darf geschubst 
und gestoBen werden, Dunks voll- 
führt ihr vorzugsweise aus zwölf 
Metern Entfernung und nach einer 
Punkteserie brennt schon mal der 
Korb. Weil ein einfaches Remake 
heutzutage aber niemanden mehr 
hinter dem Ofen hervorlockt, 
spendierte EA dem 2010er-NBA 
Jam sowohl neue Einzel- als auch 
Mehrspieler-Modi. 


NBA JAM 


Remakes sind gerade groß in 
Mode — nun folgt die Mutter 
aller Arcade-Basketballspiele! 


FÜR EINSAME 

In der Einzelspieler--Kampagne 
etwa tretet ihr nacheinander gegen 
den Rest der NBA an. Nach jedem 
fünften Team stellt ihr euch in 
einem Legenden-Match den Stars 
vergangener Tage, etwa Scottie 
Pippen oder Patrick Ewing. Be- 
siegt ihr auch diese, unterstützen 
euch die alten Herren fortan in den 
anderen Spielmodi. 

Im Remix-Tour-Modus hin- 
gegen besiegt ihr eure Gegner 
in fünf ausgefallenen Spielmodi: 
Domination (ihr erzielt Treffer von 
bestimmten Feldern und haltet di- 
ese), Smash (ihr zerstórt das Back- 
board der Gegner durch Dunks), 
Elimination (drei bis vier Spieler 
treten gegeneinander an, der mit 
den wenigsten Punkten wird eli- 
miniert), 21 (zwei bis vier Spieler 


W Elimination: Vier Spieler, keine Teams, der Punktletzte scheidet aus — witzig! 


gegeneinander, der erste mit 21 
Punkten gewinnt) sowie Remix 
2v2 (klassisches 2v2, aufgepeppt 
durch Power-ups auf dem Feld). 
Zu guter Letzt schaltet ihr durch 
spezielle Erfolge noch Bosskämp- 
fe frei, in denen ihr dann im Mann- 
gegen-Mann-Vergleich gegen 
NBA-Legenden wie Magic John- 
son antretet. All diese Modi spie- 
len sich erfrischend anders und die 
ganzen freischaltbaren Charaktere 
(Barack Obama!) motivieren un- 
gemein. Einziger Kritikpunkt: Der 
Schwierigkeitsgrad schwankt mit- 
unter stark, Bosskämpfe frustrie- 
ren ein wenig. 


RETRO IST DUFTE! 

Herzstück von NBA Jam ist den- 
noch seit jeher der Mehrspieler- 
Modus. Auch hier wird nicht mehr 
nur klassisches 2v2 geboten. Alle 
Remix-Tour-Modi sind nämlich so- 
wohl online als auch offline mit bis 
zu drei Mitstreitern spielbar. Online 
entscheidet ihr euch, ob ihr lieber 
Ranglisten-Matches bestreiten 
wollt, mit einem Kumpel im Koop- 
Modus antretet oder einfach eine 
Just-for-fun-Lobby aufmacht. 
Auch hier wirkt das Remake rund- 
um durchdacht. 

Was die Grafik und den Sound 
anbelangt, hat man sich bewusst 
für einen coolen Retro-Stil ent- 
schieden. Die Spielermodelle wir- 
ken detailliert, die Kópfe jedoch 
wie ausgeschnitten und drauf- 
geklebt - charmant. Auch die 
Zuschauer und die Ersatzbank 
erinnern an gute alte Konsolen- 
und Spielautomaten-Zeiten. Beim 
Soundtrack bietet sich das ge- 
wohnte Bild aus Hip-Hop-Songs 
und flotten Kommentatoren-Sprü- 
chen. He’s on fire! Kaufen! SL 


www.playdrei.de 


E Freie Fahrt: In diesem Steuerungsmodus können wir unsere Spielfigur frei lenken. Der weiße Strahl zeigt unsere Richtung an. 


TONY HAWK SHRED 


Hier lernen wir: „Besser“ heißt noch lange nicht „gut“! 


Sportspiel > Vor einem Jahr 
bewies Activision, Hersteller der 
Tony Hawk-Spielereihe, jede 
Menge Mut. Das damals neue 
Skateboard-Spiel Tony Hawk: 
RIDE konnte ausschließlich mit 
einem speziellen Skateboard- 
Controller gespielt werden, einer 
Art Bewegungscontroller zum 
Draufstellen. Doch das fertige 
Spiel enttäuschte. Der Controller 
funktionierte nicht so wie ver- 
sprochen und das Game wirkte 
generell unfertig. 


MERKLICH VERBESSERT ... 

Inzwischen ist ein Jahr vergangen 
und im zweiten Anlauf klappt die 
Sache besser. Der Controller 


funktioniert in Tony Hawk SHRED 
präziser als zuvor. Zwar hapert 
es nach wie vor bei der Erken- 
nung von Grabs - hierfür reicht 
ihr mit der Hand in die Nähe der 


p 
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Wi Pistengaudi: Die Snowboard-Tricks sind einfach und übermenschlich! 


Sensoren an den vier Seiten des 
Controller-Boards -, dafür steu- 
ert sich der Rest des Spiels ganz 
manierlich. Sowohl mit Skate- 
als auch Snowboard stürzt ihr 
euch im Spiel diverse Pisten hi- 
nunter. Das Leveldesign ist an 
die Begrenzungen des Control- 
lers angepasst. Ihr befahrt eher 
schlauchfórmige Bergab-Pisten 
mit vielen Verzweigungen. Das 
ist schnell begriffen und macht 
durchaus Laune. 


... ABER NICHT PERFEKT 

Grafisch macht SHRED einen 
recht mittelmäßigen Eindruck. 
Die Optik im Comic-Look ist für 
unseren Geschmack ein wenig 
zu bunt und zu sehr auf junge 
Spieler ausgerichtet. Obendrein 
nervt sie öfters mit Clipping- 
Fehlern. Außerdem  verwirren 
die verschachtelten Menüs. Wer 


aber simple, abwechslungs- 
reiche Snowboard- und Skate- 
Action sucht, wird hier fündig. 
Das Bundle mit dem erforder- 
lichen Controller ist aber nicht 
billig. Und das Teil funktioniert 
immer noch nicht zu 100 Prozent 
so, wie wir uns das vorstellen. 
Nach etwas Spielzeit schaltet 
ihr Modi frei, die euch mehr Be- 
wegungsfreiheit erlauben, aber 
auch weitaus schwieriger sind 
und euch die Grenzen des Con- 
trollers deutlicher aufzeigen. Das 
alles macht es uns schwer, die 
Software ernsthaft zu empfeh- 
len. Falls ihr aber bereits für RIDE 
den Skate-Controller gekauft 
habt, stellt SHRED eine tolle 
SpielspaB-Erweiterung dar. Und 
falls ihr Lust auf diese schweiß- 
treibende Art und Weise des 
Zockens habt, kónnte das Teil 
ebenfalls interessant sein. SST 


Wi Neuanstrich: Das neue Board im 
SHRED-Bundle ist technisch mit dem 
Board aus RIDE identisch. 


Alle Bilder: play? 


PS3 test 


MEINUNG 


в SEBASTIAN STANGE 


Durch recht schlaue 
Änderungen am Spielver- 
lauf, an den Levels und 
den Steuerungsoptionen 
gelingt es dem Entwick- 
lerteam Robomodo end- 
lich, seinen eigenwilligen 
Skateboard-Controller 
einigermaßen sinnvoll 
ins Spiel zu bringen. Obendrein sieht Tony 
Hawk SHRED ganz okay aus und bietet gleich 
zwei Sportarten. Das ist bereits eine deutliche 
Verbesserung zum wahrlich enttäuschenden 
Vorgänger. Aber leider haben die Entwickler 
auf halbem Weg Schluss gemacht und das 
Ergebnis ihrer Mühen veröffentlicht. Damit ist 
SHRED klar besser als RIDE, richtig toll ist es 
aber auch nicht. Ich frage mich, ob der spezi- 
elle Controller schuld ist: ob der einfach eine 
Fehlkonstruktion darstellt, der ein vernünf- 
tiges Spielerlebnis prinzipiell verhindert? Oder 
steckt in der Hardware Hit-Potenzial? Mal 
sehen, ob uns Activision in einem Jahr wieder 
ein neues, besseres Tony Hawk auftischt. 


| ınros Ҹ 

в TECHNISCHE ANGABEN 

E Maximale Auflösung: 720p 
Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

3 MByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ 
A nein 

Zubehör: Skateboard- 
Controller erforderlich! 


= DATEN 

Termin... 28. Oktober 2010 
Hersteller:....... TT ‚++. Activision 
Entwickler: ...................... Robomodo 
Sprache/Text: ..... DEREN deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: . . „leicht I normal I hart 
Hegle eege Gr EE ab 0 Jahren 


Preis:. Ca. 50/100 Euro (Spiel/Bundle mit Controller) 


в MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: ........... 1 (Hotseat-Modus) 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): ............ -/- 
nein 


WERTUNGEN 
в VOR- UND NACHTEILE 
Amüsanter, wenn auch sehr 
geradliniger, simpler Spielverlauf 
Wer die Muße dazu hat, kann 
im Profi-Modus Spaß haben. 
Durch die Zusatz-Hardware 
unverhältnismäßig teuer 
Die Erkennung von Grabs funktioniert 
nur ab und zu korrekt. 
Die Grafik wirkt etwas detailarm 
und nervt mit Clipping-Fehlern. 
Das Menüdesign und die Inszenierung sind 
zu knallig bunt und verwirrend. 
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test PS3 


ТҮ бык übrig: 15 
TIME | 


MEINUNG 


= CHRIRTIRN SCHLÜTTER 


Auf dem PC mochte ich 
damals The Incredible Ma- 
chine, dieses stundenlange 
Tüfteln an Zahnrädern, 
Seilwinden und Luftballons, 
diese riesigen Apparaturen, 
nur um eine ganz simple 
Sache zu erledigen. In 
späteren Levels ist der 
Knobelfaktor bei Create ähnlich hoch. Zudem 
motiviert es ungemein, dass mit jeder erledigten 
Herausforderung neue Gegenstände zum 
Dekorieren freigeschaltet werden und dass ich 
nach jeder Partie eine Art Auswertung meiner 
Kreativität bekomme. Allerdings nerven sowohl 
die ungenaue Steuerung als auch die teilweise 
unzureichende Aufgabenstellung. Zu oft stehe 
ich bei Create wie der sprichwörtliche Ochs 
vorm Berg. Das dürfte gerade die anvisierte 
Casual-Käuferschaft vergrätzen. Ein Little- 
BigPlanet führt mich mehr an der Hand durch 
das Spielzimmer und hat zudem noch mit den 
knuffigen Sackboys einen Trumpf im Ärmel. 
Trotzdem: Create ist kniffliger Familienspaß. 


в TECHNISCHE ANGABEN 
Maximale Auflösung: & 
720p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 

Motion-Controller 


Alle Bilder: play? 


Wi Knifflig: Um einige der Herausforderungen zu meistern, müsst ihr um die Ecke denken. 


CREATE 


EA macht die Spielzeugkiste auf. 
Den SpielspaB macht aber ihr! 


Denkspiel > Kluge Rätseleien 
sind in. Auch EA versucht es damit 
und lässt das Kölner Studio Bright 
Light mit Create eine Sandkasten- 
Knobelei entwickeln. Am Anfang 
einer jeden Create-Partie steht ein 
relativ leeres Spielfeld mit einem 


ren Kategorien wählt ihr Farben, 
Blumen, Gegenstände, Aufkle- 
ber, Graffiti und Tapeten, die fast 
alle grellbunt daherkommen. Um 
Punkte für euer Dekorationstalent 
einzuheimsen, müsst ihr soge- 
nannte Serien absolvieren. Also 


sich einfach an, wird aber im Laufe 
des Spiels immer schwerer, weil 
euch nur begrenzt viele Deko-Ele- 
mente zur Verfügung stehen und 
ihr nicht immer wisst, wo welche 
Sachen am besten platziert wer- 
den können. So fördert dieser Teil 
des Spiels die Kreativität. 


DENKSPORT 

Der andere Part von Create be- 
steht aus Herausforderungen. In 
jedem Level könnt ihr zehn solcher 
Aufgaben angehen. Dabei geht es 
zum Beispiel darum, einen Buggy 


ве БАТЕ simplen Grundthema, mal Zirkus, erst ein paar Blümchen verteilt, über einen Abgrund zu befördern 
ашаа 18. mn. mal Raumfahrt, mal Parkspazier- dann eine Tapete an die Wand ge- oder zwei Luftballons mittels Ven- 
Entwickler acc ы ыы Bright Light gang. Zunächst einmal sollt ihr klatscht und zum Abschluss noch  tilatoren in die richtige Richtung zu 
Sprache/Text: . . deutsch/deutsch die Gegend dekorieren. In mehre- ein Riesenrad errichtet. Das hört lenken. Für jede Herausforderung 
Schwierigkeitsgrad: leicht I normal I hart steht euch ein begrenztes Arsenal 
|o POTES ab 0 Jahren ; e "e 

Preis... са. 40 Euro an Hilfsmitteln, zum Beispiel Ram- 


в MEHRSPIELERHNGRBEN 

Anzahl Spielmodi:. . SE E O Se - 
Max. Spieleranzahl (online/LAN):. ............. - 
Splitscreen (Spieler): ....................... - 


WERTLINGEN 
в VOR- UND NACHTEILE 
Die einzelnen Levels unterscheiden sich 
stark voneinander. 
Das Spiel bietet viele verschiedene Dekora- 
tionsmöglichkeiten. 
Die Herausforderungen sind größtenteils fair, 
aber immer knifflig. 
Es gibt keine überspannende Geschichte, die 
die einzelnen Levels miteinander verbindet. 
Einige Herausforderungen geben dem 
Spieler nicht genug Informationen. 
Die Steuerung ist sowohl mit Gamepad als 
auch mit Move etwas zu kompliziert. 


GRAFIK SOUND 


ШШ лє 


MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 
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W Belohnung: Wer die Herausforderungen besonders gut meistert, schaltet nach 
und nach neue Dekorationen wie dieses Riesenrad frei. 


pen oder Raketen, zur Verfügung. 
Habt ihr damit eine passende Kon- 
stellation gebastelt, drückt ihr auf 
den Start-Knopf und schaut zu, ob 
der Versuchsaufbau funktioniert. 
Falls ja, gibt es Punkte und neue 
Einrichtungsgegenstände, falls 
nein, könnt ihr weiter rumprobie- 
ren, bis es klappt. Bei manchen 
Herausforderungen müsst ihr zu- 
dem Sternchen oder Extra-Punkte 
einsammeln. Wer will, kann über- 
dies eigene Herausforderungen er- 
stellen und mitsamt Lösungen mit 
anderen teilen. Blöd am Knobel- 
modus ist die Steuerung. Immer 
wieder verhaken sich Gegenstän- 
de beim Platzieren. Das passiert 
sowohl mit dem Gamepad als 
auch mit der optionalen Move- 
Steuerung. Außerdem sind die 
Menüs teilweise zu umständlich 
gestaltet. Grafik und Sound sind 
okay, aber eher zweckmäßiges 
Beiwerk denn Sahnehäubchen auf 
der Rätsel-Torte. CSL 


www.playdrei.de 


2 


E Motorisiert: Auch mit Schneemobilen heizt ihr die Pisten runter — eine der spaßigeren Angelegenheiten. 


Sportspiel > Alle Jahre wieder 
kommt nicht nur das Christus- 
kind, sondern wir werden auch 
zu Beginn der kalten Jahreszeit 
mit Wintersport-Videospielen be- 
glückt. Winter Sports 2011: Go 
for Gold ist dabei der geistige 
Nachfolger der RTL-Videospiele 
zu ebendiesem Thema. 

Wie schon beim Leichtathletik- 
Ableger Summer Challenge führt 
ihr in Winter Sports 2011 Fantasie- 
Mannschaften ins Rennen, die so 
„geistreiche“ Namen wie Bucca- 
neers oder Wolves tragen. Obwohl 
nun zusátzlich eine Landesflagge 
neben den Teams eingeblendet 
wird, will deshalb kaum Winter- 
sport-Atmosphäre aufkommen 
— wir fragen uns immer noch, was 
sich die Entwickler dabei gedacht 
haben. Habt ihr euch für eines der 
Teams entschieden, stürzt ihr euch 
in die unterschiedlichen Spielmo- 
di. Neben Mehrspieler-Disziplinen 
(dazu spáter mehr) bestreitet ihr 
vorgegebene oder selbst zusam- 
mengestellte Cups sowie einen 
Karrieremodus. In Letzterem erhal- 
tet ihr für Siege Erfahrungspunkte, 
mit denen ihr eurem Athleten Dinge 
wie neue Anzüge kauft. Diese ver- 
leihen dann einen Geschwindig- 
keitsbonus oder dergleichen - ganz 
nett, mehr aber auch nicht. In den 
Cups hingegen spult ihr die vorge- 
gebenen (oder ausgewáhlten) Dis- 
ziplinen der Reihe nach ab, um im 
Medaillenspiegel vorne zu landen. 


www.playdrei.de 


HAST DU PROBLEME? 

Schnell werden neben der feh- 
lenden Atmospháre zwei weitere 
Mankos des Spieles deutlich: die 
Steuerung und die Kl. Während 
ihr euren Bot-Kollegen nämlich in 
Rennen, bei denen es auf Schnel- 
ligkeit ankommt – beispielsweise 
Abfahrtslauf –, regelmäßig davon- 
fahrt, sind die Kl-Kontrahenten 
in anderen Disziplinen kaum zu 
schlagen. Im Biathlon schießen die 
Kollegen dreimal so schnell wie ihr 
- hier lauert Frustpotenzial. 

Was die Steuerung anbelangt, 
sind es vor allem seltsame Bele- 
gungsentscheidungen, die auf die 
Stimmung drücken. In den Cross- 
Rennen etwa vollführt ihr Tricks 
mithilfe des Digi-Kreuzes, obwohl 
während der Sprünge keiner der 
Buttons belegt ist. Zudem sind 
die Bildschirmanzeigen verwirrend. 
Wie viel Adrenalin (eine Art Turbo) 
> "ал" T 
` - 
| 


bc 


WINTER SPORTS 2011 
G0 FOR GOLD 


Skifahren macht gleich doppelt Spaß, wenn man dabei 
mit Glühwein und Keksen vor dem Rechner sitzen kann! PER, 


ihr beispielsweise übrig habt, seht 
ihr nur, wenn ihr es aktiviert. Scha- 
de eigentlich, denn das Drumhe- 
rum stimmt. Die Kamerafahrten vor 
den Disziplinen sind gut inszeniert, 
die Strecken sind hübsch und sehr 
detailreich. Was jedoch ein Maya- 
Tempel neben einer Biathlonstre- 
cke macht, móchten wir wahr- 
scheinlich gar nicht wissen. 
Diejenigen, die sich nicht mit 
der КІ auseinandersetzen wol- 
len, treten on- oder offline gegen 
bis zu drei Mitspieler an. Neben 
den normalen Cups messt ihr 
euch hier auch in diversen Son- 
derdisziplinen. Dann sammelt ihr 
beispielsweise Münzen ein oder 
fahrt mit einer Flagge durch die 
Gegend. Die meisten dieser Dis- 
ziplinen wirken jedoch aufgesetzt 
und motivieren nur kurzzeitig. 
Auch hier wäre viel mehr möglich 
gewesen. SL 


Wi Geteilt: Die Mehrspielermodi sind Standardkost — hier sammelt ihr Münzen. 


Alle Bilder: play? 


MEINUNG 


= SASCHA LOHMÜLLER 


Meine realen Versuche, auf 
Skiern zu stehen, endeten 
meist mit unfreiwilligen 
Stürzen, genervten Lehrern 
und einer dicken Erkáltung. 
Deswegen beschränke ich 
mich seit Jahren auf virtu- 
elle Wintersport-Ausflüge. 
Die Spielereihe von 49 
Games stand dabei bisher immer für solide, aber 
etwas dröge präsentierte und nicht sonderlich 
tiefgründige Unterhaltung. Der erste Spross der 
Reihe ohne zugkräftigen RTL-Namenszug bietet 
im Grunde das Gameplay vom Vorjahr, nur diesmal 
mit unfairerer Kl, unkomfortablerer Steuerung und 
null Atmospháre. Ich fand es schon bei Summer 
Challenge schade, dass keine Original-Athleten 
oder zumindest Länder mit Fantasie-Sportlern da- 
bei waren. Stattdessen führe ich die Buccaneers 
zur Gold-Medaille - lächerlich! An allen Ecken und 
Enden ist das Spiel voll vertaner Chancen, denn 
die Technik ist gelungen und auch die Grundideen 
hinter den Disziplinen und den Modi sind gut — nur 
allesamt nicht zu Ende gedacht. 


в TECHNISCHE ANGABEN 
Maximale Auflösung: 
720p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 


2.773 1 


Ej 


Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


в DATEN 

Termin: 26. November 2010 
Hersteller: Dtp Entertainment 
Entwickler: 49 Games 
Sprache/Text: deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht | normal I hart 
USK: Ab 0 Jahren 
Preis: Ca. 60 Euro 
в MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: 5 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 4/4 
Splitscreen (Spieler): 2 
Voice-Chat: ja 


в VOR- UND NACHTEILE 
Hübsch dargestellte Strecken, 
gute Wettereffekte 

Mehr Multiplayer-Disziplinen 
als im Vorgänger ... 

... von denen einige völlig sinnfrei 
sind (Capture the Flag) 

Teils vollkommen umständliche 
Tastenbelegungen 

Unfaire Kl, unausgegorener 
Schwierigkeitsgrad 

Aufgrund von Fantasie-Teams 
kaum Wintersport-Atmosphäre 


Ө 


GRAFIK SOUND 
ШШЕ Б 
EINZELSPIELER | | MEHRSPIELER 
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In den Serien und Filmen 
der 80er-Jahre waren Mán- 
ner noch echte Mánner. Sie 
hatten Eier aus Stahl und 
haben es mit Hunder- 

ten von Bösewichtern 
gleichzeitig aufgenommen. 
Das ist zwar zugegebener- 
maßen grenzwertig, hat ES 
dank des Trashfaktors aber eine kultige Seite. 
Genau aus dieser Ага stammt der Anime Fist of 
the North Star. Es ist wirklich traurig, was Koei 
mit diesem Stück Geschichte angestellt hat. 
Jammerschade, denn die Vorlage bot genug 
Spielraum für einen netten Massenprügler. 
Doch die zurückgebliebenen Gegnerhorden, die 
launische Steuerung und die баеп, langatmigen 
Kámpfe sorgen dafür, dass es mehr Last als 
Spaß ist, die bösen Gangster abzustrafen. Blód 
nur, dass etwa 90 Prozent des Gameplays von 
Ken’s Rage genau daraus besteht und der Weg 
in den nächsten Schlauchabschnitt erst dann 
frei ist, wenn auch der allerletzte Bösewicht 
auseinandergesplattert ist. So nicht, Koei! 


Alle Bilder: play? 


в TECHN E 
Maximale Auflösung: 
720p 

Soundformate: 
Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

3.012 MByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


Termin: 5. November 2010 
Hersteller: Tecmo Koei 
Entwickler: Koei/Omega Force 
Sprache/Text: englisch und japanisch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht I normal I har 
USK: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 55 Euro 
в MEHRSPIE 

Anzahl Spielmodi: 1 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): -/2 
Splitscreen (Spieler): .................... ја (2) 
\Моїсе-бһаї:............................ пеїп 


в VOR- UND NACHTEILE 
Nette Spezial- und Finisher-Attacken 
mit schicken Effekten 

Q Ansehnliche Zwischensequenzen mit 
ordentlichen englischen Sprechern 

T) Hirnlose und abwechslungsarme Gegner, 
die sich kaum voneinander unterscheiden 
Träge Steuerung, die teilweise in sinnlosem 
Buttonmashing endet 

T) Stumpfes Gameplay, in dem von Tiefgang 
weit und breit keine Spur ist 
Öde, einfallslose Spielumgebung und 
grottiges Leveldesign 


GR FIK SOUND TEN 
"3 ШЇЇ 


m E66 NH 1117 


LER 


A > Ein atomarer Krieg hat 
die Welt größtenteils verwüstet 
und die wenigen Überlebenden 
schlagen sich vornehmlich als 
Bauern durch die harten Umstän- 
de. Gangs terrorisieren die armen 
Bürger und rauben und plün- 
dern nach Herzenslust. Inmitten 


Bi Weic 
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hgeklopft: Gegen diesen Schlaghagel hält kein Gegner lange stand. 


dieses Endzeitszenarios lebt der 
Protagonist Kenshiro. Der Krieger 
setzt sich für die Schwachen und 
Hilfsbedürftigen ein und ist eine 
Mischung aus Rambo und Bruce 
Lee - praktisch der Inbegriff einer 
coolen Sau. Massenhaft Potenzial 
für einen guten Prügler also. 


Wi Schick: Die Story ist zwar recht überschaubar, dafür aber hübsch präsentiert. 


Wi Schlagfertige Argumente: Gras wächst in der Spielwelt ohnehin keins, doch wo Kenshiro hinlangt, bleibt nicht mal mehr Staub. 


FIST OF THE 
NORTH STAR 
KEN'S RAGE 


Eine Anime- 


gut gehen? 


KÄMPF DEN SCHINKEN 

Kenshiros Markenzeichen ist sein 
Kampfstil: das „Hokuto Shinken“, 
was frei übersetzt ,Heilige Faust 
des Nordsterns" bedeutet. Unter 
Anwendung dieser Technik prü- 
gelt ihr euch als Kenshiro durch 
einen Levelschlauch nach dem 
anderen und zerlegt haufenweise 
Gangster, die bei der Vergabe von 
Hirn offensichtlich alle gleichzeitig 
Urlaub hatten. Und zerlegen ist 
hier wórtlich zu verstehen: Wenn 
ihr die Widersacher mit Spezial- 
angriffen erledigt, laufen diese rot 
an, bláhen sich auf und zerplatzen 
in einer Fontàne aus Blut. Für das 
Verprügeln der Gestalten mit Va- 
kuum im Oberstübchen und das 
Erfüllen von stupiden Missionen 
der Marke Tote alle fiesen Kerle“ 
erhaltet ihr Fähigkeitspunkte. 
Damit poliert ihr Kenshiros Kampf- 
werte auf oder schaltet neue 
Moves frei. Doch selbst das kann 
nicht über die platte Dauerprügelei 
hinwegtrösten. Obendrein ärgert 
ihr euch mehr mit der schwam- 
migen Steuerung herum als mit 
den anspruchslosen Gegnern, 
die sich obendrein im gesamten 
Spielverlauf weder äußerlich noch 
in ihren Aktionen groß unterschei- 
den. Die einzigen Lichtblicke sind 
die optisch netten Super- und 
Finisher-Moves und die inhaltlich 
brauchbaren und optisch guten 
Storysequenzen. VE 


www.playdrei.de 


Freischaltbare Bonus-Inhalte: 
Eiskalter-Revolverheld-Qutfit, 


NINTENPSDS. 
a | v 


Goldenes Schießeisen, Streitross 
m Joco 3 


Cm BEIDEN $ 
CO REDEMPTION f 


| ab 26.1110 < d 


а 


"ori VW пен 


Indiana Jones und der Stab der Künige 


Ein McMEDIA-Gameshop 
ist auch in Deiner Nähe! 


WIR FEIERN, DU SPARST! 


Sensationelle Jubel-Annehote zum 100. McMFDIA-Gameshon. 


Tor cec zu sensationellen BUNDLE-SPARPREISEN!* f PlayStation 3 Konsole \ 


"Beim Kauf einer PS3 oder Xbox 360 Konsole kann eins der in diesem Feld präsentierten Top-Spiele zum sensationellen Bundle-Sparpreis dazugekauft werden. 
VIELE WEITERE TOP-BUNDLE-SPIELE UND JUBEL-SCHNÄPPCHEN IM INNENTEIL! 


Auch für Xbox 360 S 


Red Dead Redemption + 3 WE 


Need For Speed: Hot Pursuit - Limited Edition Y 
+ NFS: Hot Pursuit Schlüsselband_ | 


peg 
ттт je EI ” Ж (rais B ТТЕ war) 
2 exklusive — Autos 


E E 
/ 7 


С! SION. T д 
2 | jo CX = EP a " G 
Transformers - Die Rache | MN | Transformers - Die Rache 


www.mcmedia.de 


| — 
£24 z3.] ke XBOX | SONY PLAYSTATION 3 XBOX 360 | 


\ Assassin's Creed: Brotherhood - Special Edition | Undercover 


-MAFIA 


^| 


JUBEL-SCHNÄPPCHEN! zz 


Lego Indiana Jones 
- Die legendären Abenteuer 


Top-Spiele für PS3 und Xbox 360 zu sensationellen BUNDLE-SPARPREISEN!* 


Beim Kauf einer PS3 oder Xbox 360 Konsole kann eins der in diesem Feld präsentierten Top-Spiele zum sensationellen Bundle-Sparpreis dazugekauft werden. 


k 
t 
: Bi 
1 ТТ 59,99 99 
ig 
— BAMES 


Castlevania: TER of Shadow 


Mafia Il Die Sims 3 


Zi Í / ^ 
DAS SYNDIKAT lb H 2 


Auch für PC 
im c 26.11.10 


Alarm für Cobra 11: Das Syndikat 


Auch für PS3 
ab 30.11.10 
чь. m 


BlazBlue: Continuum Shift 


Zumba Fitness: Join The Party 


FIFA 09 


ASSASSINS 
BRorHERHOOD 


AEren ECH & 


PLA 


Need for Speed: 


Hol dir бе! neue Trend- Sportart i in dein Wohnzimmer! 
Erfordert KINECT-Sensor! 


cM :DIA> Die Spezialisten für Video- und Computerspiele Keine Mitnahmegarantie. Alle Angebote solange der Vorrat reicht. 
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2 мр 004 «Фа 7234; 
Uwe Gran ] Turismo. 


ps Erster spielen! 


Mitternachtsverkauf am 07.12.10 ab 00:00 Uhr 
in vielen McMEDIA-Gameshons! 
Vorverkaufs-Adressen: www.mcmedia.de 


на өө 
e 
э] * ` » 28 
ж # LLL Э for Windows 
Dus Шу» CIVILIZATI D 


Auch für PS3 oder Xbox 360 Й 

ка H 99 statt un 42 

> USK A A - 
ei 

Tno Worlds I 

wo Worlds ^ 
E 


Gratis = Inhalt: 
2 275 АШ Antos 


| Grand Theft Auto: P 
Need For Ren Hot Pursuit - Limited Edition Eom m = " pe des Todes = / \ Chinatown Wars 


=== А 
Keine Mitnahmegarantie. Alle Angebote solange der Vorrat reicht. Мел JEDIA » Die Spezialisten für Video- und vi Computerspiele 


DIN ГЫНГА. NINTENDO DS 


Top-Spiele zum BUNDLE-SPARPREIS!* 


Beim Kauf einer Nintendo DS Lite Konsole (rot oder schwarz) kann eins der in diesem Feld präsentierten Top-Spiele zum sensationellen Bundle-Sparpreis dazugekauft werden. Solange der Vorrat reicht. 


Nintendo DS Lite Schwarz 


—— A A _ New Super Mario Bros. | 
PAARIOKART: 
= 


« Nintendo DS Lite Rot 


- RABATT-COUPON dÄ 52757 


1096 Rabatt auf alle Artikel, die im Coupon-Feld Leier? € | | 
prásentiert werden. Auch gültig beim Kauf JE a | 
mehrerer Artikel aus dem Feld. € 


| Nur gültig bei Vorlage des Coupons bis zum 311210, solange 
der Vorrat reicht. Nicht gültig in Kombination mit anderen Aktionen. 


INTENDITIS. 


У 


2 4 м P WS Í N р Y | 
Eege an Edition - SoulSilver - = Pokémon: Goldene Edition - HeartGold inkl. Pokéwalker 
re u ze + Pokémon-Figur 
*Pokémon-igur .— "o 

СААМА 
n." 3 
Professor Layton und die verlorene Zukunft 


* Schlüsselanhänger 


— 
e? 


NINTENDOS, w 


n Ranger: Spuren des Lichts 


UPONGPREIS 


pA 


d е2 | 
i v Pokémoi 


Tetris Party Deluxe 


ZEICHEN- UND MAUTECHNINEN SCHRITT FÜR 
SCHRITT ERLERNEN 


que 


NINTENDRDS. 


NINTENCODS 


ff 
і 


ша : = 261 Art Academy: Zeichen- und Maltechniken 


Golden Sun: Die dunkle Dämmerung Schritt für Schritt erlernen! 


Style Boutique 


DIA> Die Spezialisten für Video- und Computerspiele Keine Mitnahmegarantie. Alle Angebote solange der Vorrat reicht. 


NINTENDO DS NUNES m] a a£. 


* Beim Kauf einer Nintendo DSi XL Konsole kann eins der in diesem Feld präsentierten Top-Spiele 
zum sensationellen Bundle-Sparpreis dazugekauft werden. Solange der Vorrat reicht. 


NINTENDOS, @ 


Hic Meise 


m 


NINTENDO 


y 


statt 179,99 


Mein аг тт, job 


sat 29, va f 


NINTEN oops 


NINTENDO] 


р: 


statt 14,99 


=== > 
Ep 


statt 3999 


NINTENDODS 


Keine Mitnahmegarantie. Alle Angebote solange der Vorrat reicht. McMEDIA> Die Spezialisten für Video- und Computerspiele 


NINTENDO Wii 


Ud. Y "m 
r S Ze NUM f 
„р a A у; N (CT | IE 


Auch gültig beim Kauf 
mehrerer Artikel aus dem Feld. 


Nur gültig bei Vorlage des Coupons bis zum 31.12.10, solange 
der Vorrat reicht. Nicht gültig in Kombination mit anderen Aktionen. 


„= 
„14 ~ 


COUPON: PREIS 


Benz 03.12.10 


m Coupon 29,99 


Solange der Vorrat reicht. © E Gei 


aO 
= 


GOUPON:PREISIG? i5 


55. б 


e coupon: 3, 99 


McMEDIA> Die Spezialisten für Video- und Computerspiele Keine Mitnahmegarantie. Alle Angebote solange der Vorrat reicht. 


Limitierte Jubiums-Edition! li Top-Spiele zum BUNDLE-SPARPREIS!* 


м ^ Wii Мапо Kart * Beim Kauf einer Wii Konsole kann eins der in diesem Feld prásentierten Top-Spiele zum 
/ м 


sensationellen Bundle-Sparpreis dazugekauft werden. Solange der Vorrat reicht. 
Jubel-Spar-Bundle zZ : 


Harry Potter und die Heiligtümer 


Wii Sports FIFA 1 des Todes - Teil 1 


Disney Micky Epic 


Einzelpreis Mario Kart 
+ Lenkrad: 49,99 


- Wii Konsole 
- Wii Fernbedienung inkl. Motion Plus 
- Nunchuk Controller 
- Mario Kart + Lenkrad 
- Wii Sports 
- Donkey Kong Original Edition 
[in der Konsole installiert] 


o Du Sp 20% 


Aufblasbares Kart-Auto * Wii Lenkrad 


Einfach deine Wii Fernbedienung in das Lenkrad des Karts 
einsetzen und ein ganz neues Rennspiel-Gefühl erleben! 
Kompatibel zu allen Wii Rennspielen und Motion Plus. 

Für bis zu 65 Kg Körpergewicht geeignet. 

Ab Mitte November. 


Inkl. Lenkrad zur Aufnahme 

der Wii Fernbedienung (nicht 

im Lieferumfang) NS 
— 


Wii Lenkrad 


Lenkrad zur Aufnahme deiner Wii 
Fernbedienung. Kompatibel mit Motion 
Plus. In weiß oder schwarz erhältlich. 
Ab Mitte November. 


| Inkl. Fufpumpe _ з a 
Abmessung: ca. 114 x 71 cm : 


Du sparst 50% 7 8 e Du sparst 20% 


Keine Mitnahmegarantie. Alle Angebote solange der Vorrat reicht. McMEDIA> Die Spezialisten für Video- und Computerspiele 
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TRADING CARDS 


TRADING CARD GAME 


Pokémon Tin Box E Ra e 
Entei oder Raikou 1 ^ 


| jel0 zufällige Karten, 
| davon holografische Ka ке 


CO -6i-Oh! Duelist — i 
Special Edition 20 


Pokémon 
Power 
Keepers 
Themendeck 


\ > Y 7% > " H a 
\ ү c “т — N 4 ACCU A mit 2 Premium- 
l A ~ e 2^4 : дека Karten in jeder Tin! 
H Le, 7 t N R da y 
Jeder Booster enthält E SN. eU ARTI | / f D 
у А. дари adi d ЖЕ 


(Yu-Gi-Oh! Starstrike 7) 
Blast Booster 


Solange der 
Vorrat reicht. 


Ама CARD GAME 


GAMER SERVICE 


McMEDIA> 


- Wenn es um GAMES geht, ist Ihr McMEDIA-Fachgeschäft ganz sicher die beste Adresse - 


IEDIA> Die Spezialisten für Video- und Computerspiele Keine Mitnahmegarantie. Alle Angebote solange der Vorrat reicht. 


GAMES 04 


Hecknerstr. 1 

06449 Aschersleben 
03473/221596 
www.games04.de 


(22) € MeMEDIA iE-SHOP 


Untergasse 6 

09599 Freiberg 
03731/300243 
www.spielesparer.de 


(29 7 GAMEDEALER 
Eisenbahnstr. 88 


16225 Eberswalde 
03334/289923 
www.gamedealer-online.de 


(29 @) MEDIA POINT 


Börnicker Chaussee 1-3 
16321 Bernau 
03338/766151 
www.mcmediapoint.de 


C) ©) AGAMERS 


Rundestr. 2 

29221 Celle 
05141/2196610 
www.4gamers-celle.de 


So FACHHAUS GLAUBITZ 
Lange Str. 49-51 
29378 Wittingen 
05831/404 
www.fachhaus-glaubitz.de 


(2) © BULLDOG GAMES 
Völksener Str. 46 
31832 Springe 
05041/972010 
www.bulldog-games.de 


SS McMEDIA SCHNÄPPCHEN-SHOP 


Ostertor 7 
32657 Lemgo 
05261/188522 


Sd €) McMEDIA 
Lange Str. 81a 
32156 Detmold 
05231/300874 


(28) €! McMEDIA SCHNÄPPCHEN-SHOP 


Königsplatz 1 
33098 Pen 
05251/296971 


©) COMPIDISC 


Johannesstr. 2 
34369 Hofgeismar 
05671/507763 
www.compidisc.de 


€) JONELEIT CENTRUM BÜRO 


Saure Wiesen 1 
34613 Schwalmstadt 
06691/9480-0 
www.joneleit.de 


So SPIELWAREN SULZER 
Afföllerstr. 98 
35039 Marburg 
06421/963521 
www.sulzer-spielwaren.de 


Händlerverzeichnis 
Ein McMEDIA-Fachgescháft ist auch in Deiner Nähe! 


Unter www.memedia.de kannst Du Dir eine Anfahrtsroute zum nächsten McMEDIA-Gamestore erstellen lassen 


E SPIELWAREN SULZER 


Klausstraße 24 

36251 Bad Hersfeld 
06621/78966 
www.sulzer-spielwaren.de 


&3) GAMEBUY-ME 
Passage an den Beeten 
36433 Bad Salzungen 
03695/620169 


(22 (=) МОВІ GAMES PALACE 
Bahnhofstr. 10 
31269 Eschwege 
05651/331377 


E € TOY STORE 
Hauptstr. 55 
31412 Herzberg 
05521/1780 
www.toystore-herzberg.de 


Sai TOY STORE 
Hauptstr. 88-92 
31431 Bad Lauterberg 
05524/996935 
www.toystore-herzberg.de 


Si (е) TOY STORE 
Ufferplatz 18 
31441 Bad Sachsa 
05523/303992 
www.toystore-badsachsa.de 


(22) (=) KA S WELT DER SPIELE 
Schillerstr. 41 
38440 Wolfsburg 
05361/272661 
www.xtoy.de 


GAMELAND 

Bahnstr. 6 

40878 Ratingen 
02102/2044883 
www.gameland-ratingen.de 


(29 ©) McMEDIA-SHOP 


Bismarckstr. 40 
41061 Mönchengladbach 
02161/2474141 


(9 €) FOTO НАКЕ 


Carl-Leverkus-Str. la 
42929 Wermelskirchen 
02196/4886 


E) ) PRIMAL GAMES 
Kurt-Schuhmacher-Platz 5 
44181 Bochum 
0234/9160630 
www.primalgames.de 


Sal (=) BACHLER GAMES 
Münsterstr. 98 
46397 Bocholt 
02871/183088 
www.bachler.de 


€) ) MAGIC ENTERTAINMENT 
Moerser Str.42 
41198 Duisburg 
02066/54164 
www.magic-duisburg.de 


Es ©) SOFTWARE ENTERTAINMENT 
Neue Linnerstr. 95 
41198 Krefeld 
02151/20119 


BUCHHANDLUNG GUNZEL 
Mühlenstr. 1+ 2 

49356 Diepholz 

05441/988329 
www.buchhandlung-guenzel.de 


(22) TWENHÄFEL 
Große Str. 23 
49565 Bramsche 
05461/93530 
www.twenhaefel.de 


(25) (€) REPLAY-GAMES 
Neue Poststr. 10-12 
53121 Siegburg 
02241/1273866 
www.replay-games.de 


€) © ADVENTURE 


MUSIC-TICKETS- GAMES 
Marktplatz 29 

53773 Hennef 
02242/868140 
www.music-adventure.de 


©) LET'S PLAY IT 


Unnaer Str. 15 

58636 Iserlohn 
02371/836661 
www.mcmedia-iserlohn.de 


(s) МОСК SPIELZEUGLAND 


Daimlerstr. 2 
63512 Hainburg 
06182/5375 


©) CONSOLE MANIA 


Heinsestr. 5 

63739 Aschaffenburg 
06021/5831971 
www.consolemania.de 


(2з) SYSTEM COM 99 
Schulstr. 46 
71720 Oberstenfeld-Gronau 
07062/97888-66 
www.PC-Service-Bottwartal.de 


(e ©) PR-TEC 
Friedrichstr. 4 
15045 Walzbachtal 
07203/4395165 
www.pr-tec.de 


(22) ©) HIGHLIGHT COMPUTER 


In der Insel 4 

15365 Calw 

07051/936586 
www.highlight-computer.de 


©) MEGASTAR VIDEOSPIELE 
Güterstr. 2 
79713 Bad Säckingen 
01161/59953 
www.mega-star.de 


(22) &) SPIELWAREN SCHLATTL 


Münchner Str. 16 
84359 Simbach 
08571/6850 
www.schlattl.de 


©) MOWIN VIDEOGAMESHOP 


Jakoberstr. 60 
86152 Augsburg 
0821/3490226 
www.mowin.de 


Sd ) POWER OF GAMES 
Regensburger Str. 55 A 
92358 Seubersdorf 
09497/6521 
www.powerofgames.de 


(кз) ©) MANDROPS AG 


Bahnhofstr. 17 
96106 Ebern 
09531/9225600 
www.mandrops.de 


=) ©) WORLD OF ILLUSION 


Marienstieg 1 

98527 Suhl 
03681/722189 
www.gamesparer.de 


Üsterreich: 
(2) €) PLAYSTORE 


Hernalser Hauptstr. 111 
A-1170 Wien 
0043-1-2363781 
www.playstore.at 


(22) MEGA COMPANY 
Bauhofstr. 1 
A-5280 Braunau 
0043-7722-652500 


(29 &) GEMANDO McMEDIA 
GAMESHOOP 


Flurstraße 1 

A-6063 Innsbruck/Neu-Rum 
0043-(0)512-260886 
www.gemando.at 


©) PLN IT! 
Römerstr. 2 (GWL) 
A-6900 Bregenz 
0043-(0)5574/45436 


Belgien: 
E KINDERPARADIES IN LOGOS 


Klosterstr. 8 
B-4700 Eupen 
0032(0)87560459 
www.logos.be 


E KINDERPARADIES PLUS 


Hauptstr. 9 
B-4780 St. Vit 
0032(0)80228128 
www.logos.be 


VERSANDSERVICE 
Wir kónnen Sie auch auf dem 


Sie sind Games-Händler? 


Werden Sie McMEDIA-Partner! 
КОТ fördert Existenzgründer! ` 


Kontakt: McMEDIA-Fon: 0511/76 17 17 - Fax: 05121/76 П 27 - eMail: info@memedia.de - Web: www.memedia. ^y 


Versandweg beliefern. 


GEBRAUCHTSPIELE AN- UND VERKAUF 
Wir kaufen und verkaufen auch 
gebrauchte Videospiele und Konsolen. 


` die wir hier nicht bewerben dürfen, erhalten 
Sie auf Anfrage gegen Altersnachweis. Kein Versand. 


McMEDI/ > 


test playstation network 


PLAYSTATION NETWORK 


Auf diesen Seiten prásentieren wir euch Vorschauen und Tests zu Spielen aus Sonys 
PlayStation Store sowie Online-Nachtests von Network-tauglichen Games. 


BLACKLIGHT: TANGO DOW 


Griff ins Klo: Dieser Mehrspieler-Shooter bietet von Allem viel zu wenig. 


Wi Mittelklasse: Rasante Mehrspielergefechte will Blacklight bieten. Stattdessen erwartet euch chaotischer Durchschnitt. 


Ego-Shooter > Derzeit gibt es 
viele Gründe, online die Waffen zu 
zücken: Call of Duty: Black Ops ist 
erschienen und Platzhirsche wie 
Battlefield Bad: Company 2 oder 
Modern Warfare 2 werden mit 
neuen DLCs oder Kartenpaketen 
aufgemotzt. Kurzum: Der Markt 
der Mehrspieler-Shooter ist prall 
gefüllt. Dementsprechend schwer 
hat es ein neuer Bewerber, beson- 
ders wenn er ohne großen Namen 
daherkommt. So ergeht es derzeit 
Blacklight: Tango Down. 


TAUSENDMAL GESPIELT 

Die Rezeptur von Blacklight hórt 
sich auf den ersten Blick lecker 
an: Zwólf Karten gibt es, sieben 
verschiedene Spielmodi, dazu 
kommen noch vier Abschnitte, 
die ihr alleine oder mit bis zu drei 
Freunden kooperativ durchzocken 
könnt. Da der Shooter in der Zu- 
kunft spielt, kommen noch eini- 
ge Wunderwaffen dazu, die das 
Spielgeschehen aus der Masse 
hervorheben sollen. Das klappt 
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nicht. Denn grafisch bleibt Black- 
light weit hinter den Genrevorbil- 
dern zurück, (das ist fast schon 
PS2-Niveau, Freunde!). Auch spie- 
lerisch bietet der Shooter nur tau- 
sendmal gesehene Standardkost. 
Keiner der Spielmodi ist neu, auch 
das Erfahrungspunktesystem, mit 
dem ihr im Rang aufsteigt und 
neue Waffen freischaltet, kennt 
man. So entwickeln sich Partien, 
die kaum Überraschungen bieten 


Bi Hyper Reality Visor: Dank „HRV“ könnt ihr Gegner auch durch Wände orten. 


э ——_ 


und hóchstens für preisbewusste 
Spieler interessant sein dürften. 
Einzig der sogenannte Hyper Re- 
ality Visor bringt ein wenig Pep in 
die schnellen SchieBereien. Mit 
diesem Wunderwerk (wir kämpfen 
ja in der Zukunft) kónnen beide 
Parteien kurzzeitig durch Wän- 
de sehen und so Feinde, Muni- 
tions- oder Medikits ausmachen. 
Allerdings seid ihr während des 
Gebrauchs wehrlos. Eine kleine 


rn Бр" 


Wi Langweilig: Der Einzelspieler- und 
Koopmodus gibt nicht viel her. 


taktische Komponente also, die 
aber auch nicht hilft, Blacklight: 
Tango Down vor der Belanglosig- 
keit zu retten. 


SCHÜN IST ANDERS 

Zum Testzeitpunkt (etwa eine 
Woche nach Release) waren üb- 
rigens kaum Spieler online, die 
dem Shooter eine Chance geben 
wollten. Manche hat vermutlich 
schon das unübersichtliche Menü 
und das grafisch ... àh ... gewagte 
Interface abgeschreckt, dass so 
hässlich ist, dass man sich schon 
ein wenig fremdschämen muss. 
Insgesamt: Unbefriedigend! ВН 


Spieler: 1-16 (Koop: 1-4 
Online-Features: 8 Spielmodi 

Entwickler: Ignition Entertainment 
Termin: 3. November 2011 
Preis: 12,99 Euro 


FAZIT Nett gemeinter Mehrspieler- 
Shooter, der in der Praxis allerdings kaum 
überzeugen kann. Keine spannenden Modi, 
kaum aufregende Waffen. Auch grafisch 
kommt der Shooter ein Jahrzehnt zu spát. 
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E Flammendes Inferno: Mi 


t dem Flammenwerfer grillt ihr ganze Horden von 


Untoten. Doch Vorsicht: Besonders zähe Exemplare greifen weiter munter an. 


DEAD NATION 


aystation network test 


WAFFENLADE 


"sg 
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ER 
NEUES IM LADEN 
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Flammenwerfer 
Der Нит 


Bi Wettrüsten: Bei den fair verteilten Checkpoints deckt ihr euch im Waffenladen 
gegen bare Münze mit neuen Überlebenshilfen ein oder pimpt eure Knarren. 


Die Macher von Super Stardust HD liefern ihren zweiten Twin-Stick-Shooter. 


Action » Raus aus dem Welt- 
raum, rein in die Zombie-Apo- 
kalypse! Housemarque wechselt 
das Setting und lässt nun Horden 
von Untoten über die Erde wan- 
deln. Dem Spielprinzip blieben die 
Entwickler aber weitgehend treu. 
Will heißen: Während ihr das Ge- 
Schehen aus der isometrischen 
Perspektive verfolgt, steuert ihr 
euren Charakter mit dem linken 
Analogstick und bestimmt mit 
dem rechten die Schussrichtung. 

Dead Nation versetzt euch in 
die Rolle eines Überlebenden, der 
aus unerfindlichen Gründen im- 
mun gegen das Zombievirus ist 
und seit dem Ausbruch ums Über- 
leben kámpft. Da sámtliche Nah- 
rungsvorräte aufgebraucht und 


Bi Geteilte Freud ist doppelte Freud: Der Zwei-Spieler-Koop-Modus steht sowohl lokal als auch online zur Verfügung. 


www.playdrei.de 


die letzten Barrieren von den Zom- 
bies durchbrochen sind, müsst ihr 
euer Versteck verlassen. Draußen 
macht ihr euch auf die Suche nach 
weiteren Überlebenden und durch- 
streift verlassene Straßen, enge 
Gassen und gruselige Parks. Da- 
bei seid ihr ein gefundenes Fres- 
sen für die Zombies, die sich aus 
allen Ecken mal mehr, mal weniger 
zahlreich auf euch stürzen. Wehr- 
los tretet ihr dem Pack aber nicht 
gegenüber. Anfangs steht euch 
nur ein einfaches Gewehr zur 
Verfügung, später kommen aber 
deutlich wirksamere Gadgets wie 
Flammenwerfer, Handgranaten 
oder Bodenminen hinzu. Diese 
besorgt ihr euch in Waffenläden, 
die bei jedem Kontrollpunkt zu 


~ 
~ 


» 
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finden sind. Euer bester Freund 
ist allerdings kein Schießprügel, 
sondern eine Taschenlampe, die 
etwas Licht in das zumeist stock- 
dunkle Szenario bringt. Solltet ihr 
umzingelt werden, so hilft euch 
meist ein kurzer Sprint oder eine 
Nahkampfattacke aus der Pat- 
sche. Besonders cool: Manche 
Autos haben eine Alarmanlage, 
welche die Biester anlockt. Sie 
schlagen dann so lange auf die 
hupende Karre ein, bis diese ex- 
plodiert und Hackfleisch aus den 
randalierenden Untoten macht. 


WELTRANGLISTE 

Mit jedem erledigten Zombie treibt 
ihr nicht nur euren Punktemultipli- 
kator in die Höhe, sondern tragt 


auch zur Gesamtpunktzahl eurer 
Nation auf dem globalen Leader- 
board bei. Zum Zeitpunkt unserer 
Tests lag Deutschland auf Platz 
12, wobei man online zusehen 
kann, wie die Zahl getöteter Zom- 
bies langsam steigt, wenn gerade 
jemand Dead Nation spielt. Das ist 
nicht nur innovativ, sondern moti- 
viert zudem zum Weiterspielen. 
Apropos online: Der Zwei-Spie- 
ler-Koop-Modus lässt sich so- 
wohl lokal als auch über das PSN 
bestreiten. On- wie offline könnt 
ihr wahlweise einzelne Missionen 
oder die gesamte Kampagne an- 
gehen. Neben der scharfen, de- 
tailreichen Grafik mit ihren schi- 
cken Echtzeit-Lichteffekten ist 
es vor allem der atmosphärische 
Sound, der den Spieler in seinen 
Bann zieht. Besitzer von Sur- 
round-Anlagen können sich auf 
unheilvolles Grunzen, Röcheln 
und Rülpsen freuen, das immer 
wieder aus allen Richtungen er- 
tönt und für Panik sorgt. OPL 


Spieler: 1-2 

Online-Features: Koop, Ranglisten 
Entwickler: Housemarque 
Termin: 1. Dezember 2011 

Preis: noch nicht bekannt 


FRZIT Düster, beklemmend, actionreich 
— Dead Nation macht SpaB und süchtig. 
Leider konnte uns Sony noch nicht sagen, 
ob (und zu welchem Preis) das Spiel in den 
deutschen PlayStation Store kommt. 
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MOST WANTED 


Hier findet ihr die neuesten Infos zu den wichtigsten Spielen, die in naher und ferner 
Zukunft auf euch zukommen. Diese Titel solltet ihr unbedingt im Auge behalten! 


æ PS3-HIGHLIGHT 
HERSTELLER: WARNER INTERACTIVE 


BATMAN: ARKHAM CITY 


Was hat uns Batman: Arkham Asylum damals weggeblasen. End- 
lich eine Comic-Versoftung, wie sie sein muss: düster, komplex, 
~ technisch brillant und stimmungsvoll. Der zweite Teil will alles 
^ noch gróBer, besser-und spektakulárer machen. Wir sind gespannt 
È und freuen uns auf das Wiedersehen mit Bruce Wayne. Und wehe, 
sie bauen auch Robin ins Spiel ein. Denn der nervt einfach. 


X 


HAM em 3. EI 2011 ACTION-ADVENTURE 


в PS3-HIGHLIGHT в PS3-HIGHLIGHT 
HERSTELLER: ACTIVISION HERSTELLER: BETHESDA 


TRUE CRIME BRINK 


ur - 


Dieser extrem clevere Shooter wird dank der Ё 
Verschmelzung von Solo- und Mehrspieler- 
modus, der Parkour-Moves sowie des tollen 

| Designs frischen Em ins Genre bringen. 


pm Pz " KC E, 
Jj PSS BRINK 1. QUARTA au EGO-SHOOTER 


Bild: Activision 


LI 


Nach zwei nicht überzeugenden Teilen versucht 
sich Activision erneut an der True Crime-Reihe. 
Diesmal im feschen Neon-Look und mit dem 
Schauplatz Hongkong. Kónnte was werden ... 


PS3 TRUE CRIME 2. QUARTAL 2011 ACTION 
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HERSTELLER: UBISOFT 


DRIVER: SAN FRANCISCO METAL GEAR SOLID: RISING 
TENNET au PT Фа, 


Hersteller: Konami 
Genre: Action | Erscheint: 2012 


Endlich haben wir Gewissheit. Traurige 
Gewissheit. Metal Gear Solid: Rising wurde 
auf 2012 verschoben. Bis wir als Raiden die 
М E Storylücke zwischen MGS 2 und 4 füllen kön- 
Die Prämisse des neuen Driver ist abge nen, wird es also noch mindestens 13 Monate 
fahren: Ihr schwebt als eine Art Geist durch - dauern, wenn nicht gar deutlich lánger. Dabei 
die Spielwelt und kónnt Besitz von Autos == = | kónnen wir kaum erwarten, die Schnetzel- 
ergreifen, Verbrecher jagen und auch wäh- er = = E Mechanik des Titels näher unter die Lupe zu 
2 —= COS DRIVER: SAN FRANCISCO 2011 RENNSPIEL nehmen. Als kurze Erinnerung: in Rising zer- 
schneidet ihr als zentrales Spielelement Dinge. 
Etwa Gegner, Roboter, Autos, Melonen ... 


RED FACTION: ARMAGEDDON 
ALICE: MADNESS RETURNS З - 


Alice im Wunderland ist eines der 
verstörendsten, bizarrsten Kinderbü- 
cher überhaupt. Und Madness Returns 
schlägt genau in diese Kerbe. Das 
Gameplay ist Standard. Die Umge- 
bungen, die Story und die Inszenierung 
sind alles andere als gewöhnlich. 


Hersteller: THQ 
Genre: Action | Erscheint: Mai 2011 


Der Vorgánger Red Faction: Guerrilla unterhielt 
bereits prima, bot das Spiel doch eine nie dage- 
wesene Zerstórungsengine. Die óde Spielwelt 
sowie die tráge Vehikelsteuerung verdarben 
uns den Spaß. Der Nachfolger spielt nun vor 
allem im Mars-Untergrund, wo ihr gegen eine 
Monster-Invasion kämpfen müsst. Die Zerstö- 
rung gibt es immer noch. Dazu kommen neue, 
da kreative Waffen sowie hoffentlich eine Story, die 
————P uns mehr fesselt als die uninspirierte Handlung 
PS3 ALICE: MADNESS RETURNS 1. QUARTAL 2011 ACTION ! (d von Red Faction: Guerrilla. 


e» 


TuistDocilc 


i у A HDMI- und Netzkabel für PS3 Slim.* 
Anschließen und Netzkabel für im 


JEDERZEIT EINSATZBEREIT 

Gibtes etwas Frustrierenderes, als mitten im Spiel stoppen zu müssen, weil derAkku des Controllers leerist? Dieses РгоЫет деһӧ | TwistDock‘ 

nun der Vergangenheit an. Mit dem TwistDock kónnen die Controller auch bei ausgeschalteter S pielekonsole geladen werden - integrierbar, inkl. SW@nversorgung 
dank integrierter Schnellladefunktion sind sie bereits in 30 min wieder voll einsatzbereit. Mit Hilfe eines genialen Drehmechanismus 
lassen sich auf der Rückseite dieser neuen Dockingstation mühelos zwei Controller anschließen. 


SCHMUCKSTÜCK Weitere Informationen hier 
In vielen Haushalten ist die PlayStation nicht mehr aus der Einrichtung wegzudenken. Aber wie bei [ = A 
so vielen Geräten werden auch zum Anschließen der PlayStation eine Menge Kabel benötigt. Das Re | Г "DEI 
TwistDock lässt diese Kabel in seinem stabilen Sockel verschwinden und verbannt sie damit aus 9SUHNEPEL 
dem Blickfeld. *USB HUB und Kabelsatz sind separat erháltlich 


Schnepel GmbH & Co. KG | Ellerkampstraße 79 | D-32609 Hüllhorst | Fon 0 57 41.34 61-66 | Fax 0 57 41.91 18 | info@schnepel.com 


service [e] Vd 


VERÖFFENTLICHUNGSTERMINE 


Hier findet ihr alle kommenden PlayStation-3- und PSP-Titel auf einen Blick! Auch in den nächs- 
ten Monaten gibt's jede Menge hochkarätigen Spiele-Nachschub. play? listet übersichtlich auf, 
welche Titel für welchen Monat geplant sind - und wie die Redaktion die Newcomer einschätzt. 


DUKE 
NUKEM 
FOREVER 


= WEITERE INFORMATIONEN 
ZU DEN MARKIERTEN SPIELEN FINDET 
IHR IN DIESER AUSGABE. 


= BEI DIESEN SPIELEN HAT 
SICH DER ERSCHEINUNGSTERMIN ODER 
DIE PROGNOSE GEANDERT. 


= SEHR GUT 
- GUT 
= BEFRIEDIGEND 
= AUSREICHEND 
= MANGELHAFT 
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SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN PROGNOSE 
PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 

Agent Action Rockstar Games Nicht bekannt 
Alice: Madness Returns Action Electronic Arts 2011 
Arcania: Gothic 4 Rollenspiel JoWood 2011 
Batman: Arkham City Action Warner Interactive 3. Quartal 2011 
Bioshock Infinite Ego-Shooter 2K Games 2012 
Bodycount Ego-Shooter Koch Media 1. Quartal 2011 
BRINK Ego-Shooter Bethesda Frühjahr 2011 
Bulletstorm Ego-Shooter Electronic Arts 25. Februar 2011 
Captain America: Super Soldier Action Sega Juli 2011 
Child of Eden Action Ubisoft 2011 
Crysis 2 Ego-Shooter Electronic Arts 25. März 2011 
Darksiders 2 (Arbeitstitel) Action THQ 2012/2013 
DC Universe Online MMORPG Sony 1. Quartal 2011 
de Blob 2 Jump & Run THQ Februar 2011 
Dead Space 2 Action Electronic Arts 25. Januar 2011 
DHdR: Der Krieg im Norden Rollenspiel Warner Interactive 2011 
Deus Ex: Human Revolution Rollenspiel Eidos Februar 2011 
Devil's Third Action THQ Nicht bekannt 
Dirt 3 Rennspiel Codemasters 2. Quartal 2011 
DMC Action Capcom 2011 
Dragon Age 2 Rollenspiel Electronic Arts 10. März 2011 
Driver: San Francisco Rennspiel Ubisoft 2011/2012 
Duke Nukem Forever Ego-Shooter 2K Games 1. Februar 2011 
Dungeon Siege 3 Rollenspiel Eidos 2011 
Earth Defense Force: Insect Armageddon Action D3 Publisher 2011 
FEAR 3 Ego-Shooter Warner Interactive 25. März 2011 
Final Fantasy Versus XIII Action-Rollenspiel Square Enix Nicht bekannt 
Final Fantasy XIV Online-Rollenspiel Square Enix Márz 2011 
Free Realms Online-Rollenspiel Sony Nicht bekannt 
Ghost Recon: Future Soldier Action Ubisoft 2011/2012 
Hellion: Mystery of the Inquisition Action Unbekannt Nicht bekannt 
PlayStation Move Heroes Action-Adventure Sony 1. Quartal 2011 
Homefront Ego-Shooter THQ 22. Februar 2011 
Hunted: Die Schmiede der Finsternis Action Bethesda 1. Quartal 2011 
| Am Alive Action-Adventure Ubisoft 2011 
Infamous 2 Action Sony 2011 
Killzone 3 Ego-Shooter Sony 28. Februar 2011 
Kingdoms of Amalur: Reckoning Rollenspiel Electronic Arts Herbst 2011 
Knights Contract Action Namco Bandai 2011 
L. A. Noire Action-Adventure Rockstar Games Frühjahr 2011 
Lego Star Wars Ill: Die Klon-Kriege Action LucasArts Frühjahr 2011 
LittleBigPlanet 2 Geschicklichkeit Sony Januar 2011 
Magic: The Gathering — Tactics Strategie Sony Nicht bekannt 
Marvel vs. Capcom 3 Beat 'em Up Capcom 15. Februar 2011 
Mass Effect 2 Rollenspiel Electronic Arts Januar 2011 
Max Payne 3 Action Rockstar Games 2011 
Metal Gear Solid: Rising Action Konami 2012 
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PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 


Michael Jackson: The Experience Partyspiel Ubisoft Anfang 2011 
Mindjack Action Square Enix Januar 2011 
Mortal Kombat Beat 'em Up Warner Interactive 01/02 2011 

Motorstorm Apocalypse Rennspiel Sony 1. Quartal 2011 

MX vs. ATV Alive Rennspiel THQ Frühjahr 2011 
Naughty Bear 2 Action Nicht bekannt Nicht bekannt 
Need for Speed: Shift 2 Unleashed Rennspiel Electronic Arts Márz 2011 

Neverdead Action Konami Nicht bekannt 

Ninja Gaiden 3 Action Tecmo Koei Nicht bekannt 

No More Heroes: Heroes' Paradise Action Nicht bekannt 2011 
Operation Flashpoint: Red River Ego-Shooter Codemasters 2011 

Portal 2 Action-Adventure Valve 9. Februar 2011 

Project Dark Rollenspiel Namco-Bandai Nicht bekannt 

Rage Ego-Shooter Bethesda Softworks 15. September 2011 

Ratchet & Clank: All 4 One Action Sony 2011 
R.D.R.: Undead Nightmare Action Rockstar Games 2011 

Red Faction: Armageddon Action THQ Mai 2011 

Resistance 3 Ego-Shooter Sony 2011 


Rock of the Dead Action Conspiracy Entertainment Nicht bekannt 
Saints Row 3 Action THQ Herbst 2011 
Scivelation Action-Adventure ` Zuxxez 2011 
Shadows of the Damned Action Electronic Arts 2011 
Silent Hill 8 (Arbeitstitel) Action-Adventure Konami 2011 
Sniper: Ghost Warrior Ego-Shooter City Interactive 1. Quartal 2011 
SOCOM: Special Forces Action Sony 1. Quartal 2011 
Spec Ops: The Line Action 2K Games 2011 
Sorcery Action-Adventure ` Sony 2. Quartal 2011 
Street Fighter X Tekken Beat 'em Up Capcom Nicht bekannt 
Team Ico Collection Action-Adventure Sony Frühjahr 2011 
Tekken Tag Tournament 2 Beat 'em Up Namco Bandai 2011 
Tekken X Street Fighter Beat 'em Up Namco Bandai Nicht bekannt 
Test Drive Unlimited 2 Rennspiel Namco Bandai 1. Quartal 2011 
The Agency Action-Rollenspiel Sony Online Entertainment 2011 


The Grinder Action Nicht bekannt Halloween 2011 ERSCHEINUNGSTERMINE USA 
The Last Guardian Action-Adventure Sony Ende 2011 = ER 
The Sly Trilogy Action-Adventure Sony 3. Dezember 2010 
Trinity: Souls of Zill OI Rollenspiel THQ 1. Quartal 2011 
Tron Evolution Action Disney Interactive Dezember 2010 
True Crime Action Activision 2011 TITEL GENE — HERSTELLER TERMIN PROGNOSE 
Twisted Metal Action Sony 2011 PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 
Hot Shots Golf 5 
Two Worlds 2 Rollenspiel Zuxxez 2011 Sportspiel Sony 31.12.2010 mmmm 
Я inn i m LittleBigPlanet 2 
Venetica Action-Adventure DTP Entertainment Márz 2011 Jump&Run ` Sony 18012011 шн 
Warhammer 40.000: Space Marine Action THQ Sommer 2011 Dead Space 2 
Warriors: Legends of Troy Action THQ 1. Quartal 2011 Action EA 29012011. a 
You Don't Know Jack 
Wet 2 Action Nicht bekannt Nicht bekannt WEM Partyspiel THQ 25.01.2011 mmmm 
a В 5 A m Top Spin 4 
White Knight Chronicles 2 Rollenspiel Sony Nicht bekannt THEM Sportspiel 2K Sports AU 2071; жашы 
WWE All Stars Beat ‘em Up THQ 1. Quartal 2011 Ape Escape Fury! Fury! 
Yakuza 4 Action-Adventure Sega 1. Quartal 2011 Portal mg Su UR 
YooStar 2 Partsypiel YooStar 1. Quartal 2011 Ego-Knobelspiel Valve 09.02.2011 mmmmm 
PSP-NEUERSCHEINUNGEN 
Dissidia 012 Final Fantasy Beat 'em Up Square Enix 2011 ERSEHEINENGS FEEMINE „JAPAN 
Final Fantasy Agito XIII Rollenspiel Square Enix Nicht bekannt x 
God Eater Action Namco Bandai 2011 
Lord of Arcana Action Square Enix Nicht bekannt 
Parasite Eve: The 3rd Birthday Action Nicht bekannt 1. Quartal 2011 TITEL GENRE HERSTELLER TERMIN PROGNOSE 
Patapon 3 Strategie Sony 17. Dezember PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 
Resident Evil Action-Adventure Capcom Nicht bekannt Catherine 
Valkyria Chronicles 3 Strategie Sega 2011 Terent BRE ш шш 
Rune Factory: Oceans 
White Knight Cronicles Rollenspiel Sony 2011 Rollenspiel Marvelous 24.02.2011 mmmm 
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PS3-TOPSPIELE 


Hier findet ihr garantiert eure PS3-Favoriten, sortiert nach 
Genres. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


= God of War 3 
Hersteller: Sony 
Spielspaß: 93% 
Im Action-Sektor passiert so wenig, dass 
Kratos gar einen kleinen Ausflug auf die PSP 
machen konnte, ohne von der 1 zu fallen. 
Grand Theft Auto IV 

Hersteller: Rockstar Games | Spielspaß: 93% 


ACTION-ADVENTURE 


Ur = Uncharted 2: Unter Dieben 
p Hersteller: Sony 
Spielspaß: 93% 
Im nächsten Uncharted-Spiel geht's ge- 
rüchteweise in die Antarktis. Brrr! Da ist der 
Platz an der Sonne hier doch viel schöner. 


> ` Heavy Rain 
1 Hersteller: Sony 


ILLUM Spielspaß: 87% 
> 


Was waren das damals noch für Zeiten, in de- 
nen Zocker jeden Monat ein tolles Adventure 
prasemon bekamen ... 


MGS 4: Guns of the Patriots 
Hersteller: Konami | Spielspaß: 92% 


Red Dead Redemption 
Hersteller: Rockstar Games | Spielspaß: 91% 


je Assassin's Creed 2 
by Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 90% 


Tomb Raider: Underworld 
Hersteller: Eidos | Spielspaß: 90% 


Ё Uncharted: Drakes Schicksal 
* Hersteller: Sony І Spielspaß: 90% 


Sa GTA: Episodes from Liberty City 
Hersteller: Rockstar Games | Spielspaß: 90% 


Batman: Arkham Asylum 
Hersteller: Eidos | Spielspaß: 90% 


nun ein Auszug 
aus 
unserem Lieblingsbuch: 


Hersteller: Electronic Arts 

Spielspaß: 93% 

Wusstet ihr, dass die Orange Box erst Banana 
F Box heißen sollte, aber aus Angst vor sexuel- 
len Anzüglichkeiten umbenannt wurde? 


Hersteller: Electronic Arts 
Spielspaß: 94% 

Haha, wer den Mist links glaubt, ist selber 
fæ Schuld. Oh, hier gibt's nicht viel Neues. Black 
Ops schrammt knapp an der Spitze vorbei. 


Bioshock 
Hersteller: 2K Games/Take 2 | Spielspaß: 92% 


Call of Duty: Modern Warfare 2 


GESCHICKLICHKEIT 


« dadurch, dass ," 


"n 


Hersteller: Namco Bandai 
Spielspaß: 83% 
Das Genre ist mittlerweile gut befüllt, 


^" Konkurrenz für Katamari Forever ist aber 
nicht in Sicht. 


„ Call of Duty: Modern Warfare 2 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 92% 


B Hersteller: Activision | Spielspaß: 94% 


a Call of Duty 4: Modern Warfare 
Hersteller: Sony І Spielspaß: 93% 


e EyePet 
Hersteller: Sony І Spielspaß: 78% 


Call of Duty 4: Modern Warfare 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 92% 


Шы Call of Duty: Black Ops 
M Hersteller: Activision | Spielspaß: 93% 


Time Crisis: Razing Storm 
^ Hersteller: Namco Bandai | Spielspaß: 76% 


л A ә м 


Call of Duty: Black Ops 
M Hersteller: Activision | Spielspaß: 90% 


Kid Resistance 2 
Hersteller: Sony | Spielspaß: 92% 


Madagascar 2 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 74% 


РАРТҮ- 6 MUSIKSPIEL 
Ur > Rock Band 2 


Hersteller: Electronic Arts 

Spielspaß: 92% (MP) 

Okay, Rock Band 3? Erschienen. Das neue 

vg Guitar Hero? Dito. DJ Hero 2? Jau. Tja, Rock 
Bl Band 2 scheint noch ne Weile oben zu sein. 


» Burnout Paradise 
Hersteller: Electronic Arts 
^ Spielspaß: 88% 
> Die GT5-Testversion schlug zeitgleich mit 
der Fertigstellung dieser Seite bei uns auf. 
© Ob's für die Pole reicht, lest ihr im Test! 


= Fallout 3 


Hersteller: Ubisoft/Bethesda 
JEE 


: Spielspaß: 93% 

d Ss ig Опо, Überraschung. Nachdem New Vegas 
27% die Top 5 letzten Monat verfehlte, schafft es 

А diesen Monat Two Worlds 2. Glückwunsch! 


Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 88% (MP) 


gi Hersteller: Activision | Spielspaß: 87% 


DJ Hero 2 * Colin McRae Dirt 2 2 bz The Elder Scrolls IV: Oblivion 
Hersteller: Activision І Spielspaß: 90% (MP) Hersteller: Codemasters | Spielspaß: 87% ba Hersteller: Ubisoft/Bethesda | Spielspaß: 93% 
Rock Band 3 Need for Speed: Shift 3 Final Fantasy XIII 

Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 89% (MP) 6 Hersteller: Electronic Arts І Spielspaß: 87% Hersteller: Square Enix | Spielspaß: 89% 
Guitar Hero 5 F1 2010 4 | Demon's Souls 

Hersteller: Activision І Spielspaß: 88% (MP) g Hersteller: Codemasters І Spielspaß: 87% Hersteller: Namco Bandai | Spielspaß: 87% 
The Beatles: Rock Band Blur 5 Two Worlds 2 


Hersteller: Topware | Spielspaß: 87% 


А Letzten Monat gab es mit F/FA 11 einen neu- 
en Spitzenreiter, diesmal nicht einmal einen 
= "Neuzugang. Na ja, kann man mit leben. 


WWE Smackdown vs. RAW 2010 
Hersteller: THQ | Spielspaß: 89% 


an 
^j 


Auch Pro Evo verteidigt seinen Spitzenplatz. 
"= Ehrenhalber erwähnen wir hier mal NBA Jam, 
= das die Top 5 knapp verfehlte. 


> uH Meier's Civilization: Revolution 
Hersteller: 2K Games 

Spielspaß: 85% 

= Schade eigentlich, dass der fünfte Teil der 

a Civilization-Reihe nicht für die PS3 erschien, 
Ый dann hätte sich hier mal was getan. 


ы UFC Undisputed 2010 
Hersteller: THQ | Spielspaß: 90% 


Valkyria Chronicles 
2 Hersteller: Sega | Spielspaß: 85% 


Fight Night Round 4 
Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 89% 


SC FIFA 11 
” Hersteller: Electronic Arts І Spielspaß: 90% 


€ Tom Clancy's Endwar 
Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 84% 


Pro Evolution Soccer 2010 
: Hersteller: Konami | Spielspaß: 89% 


к Tiger Woods PGA Tour 11 
Es Hersteller: Electronic Arts І Spielspaß: 89% 


3L Ruse 
З Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 82% 


FIFA Fußball-WM Südafrika 2010 
Hersteller: Sega | Spielspaß: 89% 


Hersteller: Sega | Spielspaß: 89% 


5 = Fight Night Round 4 
SJ 


Command & Conquer: Alarmstufe Rot 3 
Hersteller: Electronic Arts І Spielspaß: 80% 


Da Beat ‘em Ups sowie Party- & Musikspiele erst im Mehrspieler-Modus ihr volles Potenzial entfalten, sortieren wir diese Genres nach Mehrspielerwertungen. 
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PS3-CHARTS 


Was zockt ihr, was zockt der Rest der Welt? 
Das verraten euch unsere Charts! 


VERKAUFS-CHARTS 


Welche PlayStation-3-Spiele zocken unsere Leser? Welche PlayStation-3-Games gehen weg wie warme 
Wir zählen eure Klicks auf www.playdrei.de. Semmeln? Die Saturn-Charts vom 16. Oktober 2010. 


Call of Duty: Black Ops Call of Duty: Black Ops 

| Ego-Shooter e Activision | Ego-Shooter • Activision 

7a Diesen Monat wird bei euch auf das 7a Tjaha, eine Dreierpole bei Leser-, 
runde Leder verzichtet und stattdes- Verkaufs- und Redaktions-Charts ist 
sen in den virtuellen Krieg gezogen. was Seltenes. Gratulation! 


| FIFA 11 

Sportspiel e Electronic Arts 
Zumindest bei den Verkäufen kann 
König Fußball in diesem Monat noch 
mithalten. 


BERT 'EM UP 
1 = Super Street Fighter 4 


m Hersteller: Capcom 
Spielspaß: 95% (MP) 
Unser genreübergreifender Wertungskünig 
2 ‚heißt weiterhin Street Fighter. Wird wahr- 
2tscheinlich ‘пе Weile so bleiben. 


за Street Fighter 4 
Hersteller: Capcom | Spielspaß: 95% (MP) 
Blazblue: Galamity Trigger 

7. Hersteller: Headup Games | Spielspaß: 92% (MP) 
s4 Virtua Fighter 5 
дз Hersteller: Sega І Spielspaß: 90% (MP) 


Soulcalibur IV 
Hersteller: Ubisoft/Namco | Spielspaß: 90% (MP) 


gd Gran Turismo 5 

Rennspiel e Sony 

Diejenigen unter euch, die eine Ab- 
neigung gegen Tarnklamotten haben, 
setzen sich lieber in eine flotte Karre. 


| Star Wars: TFU 2 

Action e Activision 

Wie es mit Starkiller weitergeht, 
scheint Deutschland zu interessieren. 
Darum auch Platz 3. 


g Fallout: New Vegas 

Rollenspiel e Bethesda 

Welch Überraschung auf Rang 3. Das 
Mutanten-Abenteuer Fallout: New 
Vegas schnellt hoch von Platz 10. 


» LittleBigPlanet 


у. rw Hersteller: Son i 
р єс Spielspaß: = 4. Assassin’s Creed 2 КЕ 4. Call of Duty: Modern Warfare 2 


piane! Genre: Action-Adventure Hersteller: Ubisoft Genre: Ego-Shooter Hersteller: Activision 
5 Wir verstehen ja, dass es schwer ist, ein LBP 5. FIFA 11 EU 5. Fallout: New Vegas 
mit seinen 90% zu verdrängen. Aber, bitte, Genre: Sportspiel Hersteller: Electronic Arts Genre: Rollenspiel Hersteller: Bethesda 
liebe Entwickler, 38%? Nicht ernsthaft? 6. Red Dead Redemption Я 6. F1 2010 
2 n | Ratchet & Clank: A Crack in Time Genre: Action Hersteller: Rockstar Games Genre: Rennspiel Hersteller: Codemasters 
ў Hersteller: Sony | Spielspaß: 88% КИТ. Pro Evolution Soccer 2011 . N 7. Sports Champions 
3 324 Sonic Unleashed Genre: Sportspiel Hersteller: Konami Genre: Sportspie Hersteller: Sony 
M Hersteller: Sega І Spielspaß: 66% 8. God of War 3 IE) 8. Naruto Shippuden: Ultimate Ninja Storm 2 — 
HE. Wolkig mit Aussicht auf Fleischbällchen Genre: Action Hersteller: Sony Genre: Action-Adventure Hersteller: Namco Bandai 
4 мее Ubisoft 1 Spielspaß: 66% ШШ} 9. Fallout 3 JEJ 9. WWE Smackdown vs. Raw 2011 
GAS 3 e Genre: Rollenspiel Hersteller: Bethesda Genre: Sportspiel Hersteller: THQ 
5 Sonic the Hedgehog ЇЙ 10. Star Wars: The Force Unleashed 2 NEU 10. Red Dead Redemption 
Hersteller: Sega | Spielspaß: 38% Genre: Action Hersteller: Activision Genre: Action Hersteller: Rockstar Games 


REDRKTIONS-CHRRTS 


Bei so vielen Hochkarátern wissen wir kaum, was 
zuerst in die PS3 wandern soll. Hier unsere Favoriten: 


Call of Duty: Black Ops 
| Ego-Shooter e Activision 


Wipeout HD Fury 
Genre: Rennspiel | Spielspaß: 10/10 


Folgende PlayStation-3-Titel spielen unsere ameri- 
kanischen Zockerkollegen. Hier die Amazon-Charts: 


Zen Pinball 


Genre: Geschicklichkeit | Spielspaß: 10/10 NEU 1. Call of Duty: Black Ops 


Rennspiel e Sony 


Kurz vor knapp traf es endlich ein und = 
schon bildeten sich Menschentrau- = „JAPAN-CHARTS 


ben. Wie’s ist, erfahrt ihr im Test! Folgende PlayStation-3-Titel werden gerade in 


Braid 
Genre: Geschicklichkeit | Spielspaß: 9/10 


Peggle & Peggle Nights 
Genre: Geschicklichkeit | Spielspaß: 9/10 


“ФУ | Flower Genre: Ego-Shooter Hersteller: Activision 

3 S Sun : 1 ч Ballern, ballern, ballern. Moment, 
Genre: Geschicklichkeit | Spielspaß: 9/10 be Parma mme Been Nie) NEU 2. Gran Turismo 5 

4 | Lumines Supernova es diesmal Black Ops statt BC2. Genre: Rennspiel Hersteller: Sony 
Genre: Geschicklichkeit | Spielspaß: 9/10 ЇЕ 3. Assassin's Creed: Brotherhood 

5 Battlefield 1943 PE Bad Company 2 Genre: Action-Adventure Hersteller: Ubisoft 
Genre: Ego-Shooter (Multi) | Spielspaß: 9/10 0 Г 3 s А - 
Kahoot Ah, da ist es ja. Tut uns leid, liebes JEU 4. Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots 

6 EE р Battlefield, aber Platz 2 ist ja auch Genre: Action-Adventure Hersteller: Konami 
Genre: Geschicklichkeit | Spielspaß: 9/10 noch schön, oder? 

7 Tetris Е) 5. Assassin's Creed 2 
Genre: Geschicklichkeit | Spielspaß: 9/10 Gran Turismo 5 Genre: Action-Adventure Hersteller: Ubisoft 


[5]4. FIFA 11 Japan gezockt. Hier die japanischen Amazon-Charts: 
10 Mega Man 10 Genre: Sportspiel Hersteller: Electronic Arts 


Genre: Action | Spielspaß: 9/10 5. DJ Hero 2 NEU 1. Call of Duty: Black Ops 
11 Final Fight: Double Impact Genre: Musikspiel Hersteller: Activision Genre: Ego-Shooter Hersteller: Activision 


Genre: Action | Spielspaß: 9/10 6. Need for Speed: Hot Pursuit | E] 2. Pro Evolution Soccer 2011 

12) Söldner-X 2: Final Prototype Genre: Rennspiel Hersteller: Electronic Arts Genre: Sportspiel Hersteller: Konami 
Genre: Action | Spielspaß: 9/10 JEU 7. МВА Jam " с с 

1 3 Joe Danger Genre: Sportspiel Hersteller: Electronic Arts БИ 3. Gekijouban Macross F: Itsuwarino Utahime 
Genre: Rennspiel | Spielspaß: 9/10 El 8. Assassin's Creed: Brotherhood Genre: Action Hersteller: Namco Bandai 

Genre: Action-Adventure Hersteller: Ubisoft EU 4. Fallout: New Vegas 

14 EE ЇЇ 9. Dead Nation бане Rollens iel Hersteller: Bethesda 
Genre: Adventure І Spielspaß: 9/10 Genre: Action Hersteller: Sony ы р Ы 

15 Tine E] 10. Vanquish 181 5. Dragon Ball: Raging Blast 2 | 
Genre: Jump & Run | Spielspaß: 8/10 Genre: Action Hersteller: Sega Genre: Action Hersteller: Namco Bandai 
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MULTIMEDIR 


Hier kommt alles rein, was über Videospiele hinausgeht, aber genauso viel Spaß macht: 
Literatur, Musik und Filme, technische Gadgets und neues Zubehör. 


в ZUBEHÖR 


TWIST DOCK FOR PS3 


Laden, einstecken, erweitern, anschließen 
Das TwistDock des holländischen AV-Zubehör-Spezia- 
listen Vogel’s vereint Standfuß, USB-Hub und Controller- 
Ladestation in einem Gerät. Die in beide Richtungen 
um 180 Grad drehbare Docking-Station bringt die PS3 
optisch besonders zur Geltung. Zudem verbannt sie 
einen Großteil der Anschlusskabel aus dem Blickfeld, da 
die Kabel durch den Sockel gezogen werden können. 
Mit seiner austauschbaren Halterung eignet sich das 
TwistDock sowohl für die Original- als auch die Slim- 
Version der PlayStation 3. Dank spezieller Lademulden 
auf der Rückseite und eigener Stromversorgung stehen 
jederzeit zwei einsatzbereite Controller zur Verfügung. 
Das nervige Aufladen mit USB-Kabel bei eingeschal- 
teter Konsole gehört somit der Vergangenheit an. Über 
zwei rückseitige USB-Buchsen, die ebenfalls vom 
beiliegenden Netzteil mit Strom versorgt werden, kann 
weiteres Zubehör aufgeladen werden. Zwei kleine LEDs 
auf der Vorderseite des Docks geben Auskunft über 
den Ladestatus der eingesetzten Pads. Das TwistDock 
verfügt außerdem über einen Schalter, mit dem sich die 
USB- und Controller-Lademulden ausschalten lassen. 
Mit zwei separat erhältlichen Erweiterungen lässt 
sich der Funktionsumfang des TwistDocks weiter 
ausbauen. Das CableSet (nur für PS3 Slim) besteht aus 
einem hochwertigen HDMI-Kabel und einer Stromkabel- 
verlängerung, die mit ihren abgewinkelten Steckern für 
eine noch aufgeräumtere Optik sorgen. Der USB-Hub, 
der sich auf der Rückseite einsetzen lässt, liefert vier 
zusätzliche Buchsen und eignet sich beispielsweise zum 
Anschluss externer Festplatten oder der PlayStation- 
Eye-Kamera. 


Unterm Strich ist das TwistDock ein durchdachtes, 
vielseitiges und gut verarbeitetes Zubehörteil ohne gra- 
vierende Schwächen. Einzig der Preis ist unserer Meinung 
nach zu hoch. Die Station selbst schlägt mit knapp 80 
Euro zu Buche, für die beiden Add-ons (USB-Hub, Kabel- 
Set) werden jeweils knapp 30 Euro fällig. Somit kommt 
man für das komplette Set auf stolze 140 Euro. Dieser 
Preis ließe sich rechtfertigen, bestünde das TwistDock 
nicht aus Kunststoff, sondern aus Aluminium. So aber 
sollte Vogel’s vielleicht noch einmal an der Preisschraube 
drehen. OPL 


Hersteller Vogel's 
Plattform PS3 
Preis € 79,99 (USB-Hub und Kabelset je € 29,99) 


в ZUBEHÖR 


TRIDOCK UND BAY CHARGING SYSTEMS 


Zwei Ladestationen für unterschiedliche 
Ansprüche 
Mit dem Erscheinen von PlayStation Move steigt 
natürlich auch die Nachfrage nach passenden 
Lademöglichkeiten für die neuen Controller. Zwei 
Lösungen kommen aus dem Hause SpeedLink. Die 
erste Variante hört auf den Namen Tridock und bietet 
Platz für jeweils ein Standard-Gamepad, einen Mo- 
tion- und einen Navigations-Controller. Dank eigenem 
Netzteil werden die eingesteckten Geräte auch bei 
ausgeschalteter PS3 aufgeladen, wobei drei LEDs den 
Ladestatus anzeigen. Nachteil: Das Tridock ist recht 
unflexibel gestaltet, da es nicht möglich ist, beispiels- 
weise zwei Motion-Controller gleichzeitig zu laden. 
Wer bereits mehrere Motion- und Navigations-Con- 
troller sein Eigen nennt, sollte daher zur flexibleren 


Bay-Ladestation greifen. Zwar entfällt die Lademög- 
lichkeit für den Standard-Controller, dafür finden hier 

je zwei vollwertige Fuchtel-Controller-Sets Anschluss. 
Wie beim Tridock gehören auch beim Bay-System ein 
Netzteil und Status-LEDs zur Ausstattung. Bei beiden 
Geräten können die Handschlaufen zum Laden an den 
Controllern verbleiben. Das Tridock kostet € 19,99 und 
ist damit einen Zehner günstiger als die originale Move- 
Ladeschale von Sony und das Bay-Dock. Verarbeitung 
und Materialqualität sind bei beiden SpeedLink-Pro- 


dukten befriedigend. OPL 
Hersteller SpeedLink 
Plattform PS3 


Preis € 19,99 (Tridock), € 29,99 (Bay) 
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ACTION-KNALLER IM ves 


STAR WARS 


- m or un Г] п 
HE FOR М o Günstiger als am Kiosk 
THE FORCE 2 * | 0 
Kurzes, aber knackiges 
Lichtschwert-i = Е 
«Lieferung frei Haus 
um u 
e Pünktlich und aktuell 


shop.playdrei.de oder Coupon ausgefüllt abschicken an: 
Deutschland: Leserservice Computec, 20080 Hamburg, 
E-Mail: computec@dpv.de, Tel.: 01805-7005801*, Fax: 01805-8618002* (*14 Cent/Min. aus dem dt. Festnetz, max. 42 Cent/Min. aus dem dt. Mobilfunknetz) 

aen Moltiplayer Österreich, Schweiz & weitere Länder: Leserservice Computec, 20080 Hamburg, E-Mail: computec@dpv.de, Tel: ++49-1805-8610004, Fax: ++49-1805-8618002 


Ba 
E 
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sm , We [Xl JA, ich möchte das Jederzeit-kündbar-Abo der play?! S 


(€ 63,-/12 Ausg. (= € 5,25/Ausg.); Ausland: € 75,-/12 Ausg.; Österreich: € 71,-/12 Ausg.) 
Preise inkl. MwSt. und Zustellkosten. 


Bequemer und schneller 


Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 


online abonnieren: Adresse des neuen Abonnenten, L1 Bequem per Bankeinzug 
shop.playdrei.de an die auch die Abo-Rechnung geschickt wird: "item 

(bitte in Druckbuchstaben ausfüllen) i 
Dort findet ihr auch eine we ee 
Ubersicht aller Abo-Angebote КОО втш | | | | | | | | | 
von EVE und weiterer Kontoinhaber: 


Computec-Magazine. 


StraBe, Hausnummer [1 Gegen Rechnung 

Der neue Abonnent war in den letzten zwölf Monaten nicht Abonnent von play?. 

Der Abopreis gilt für zwölf Ausgaben, wird automatisch verlängert und kann jederzeit 

schriftlich gekündigt werden. Zu viel gezahltes Geld für noch nicht gelieferte Hefte 

erhalten Sie zurück. Das Abo beginnt mit der nächsterreichbaren Ausgabe, eine genaue 

Die ganze Weltder au 73 PLZ, Wohnort Information dazu erhalten Sie in einer E-Mail-Bestätigung. Bitte beachten Sie, dass die 
К Belieferung aufgrund einer Bearbeitungszeit von са. 2 Wochen nicht immer mit дег 

náchsten Ausgabe beginnen kann.) 


[C Ich bin damit einverstanden, dass Computec Media AG und ihre Partner mich 
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í - Unser Redaktionsleiter Thorsten beantwortet eure 
` vier härtesten Fragen – gnadenlos ehrlich! 


D D 


DAS FRAGEZEICHEN DES MONATS 


Genügt es dem journalistischen Anspruch der play?, 

bei einem derart kontroversen Setting wie im Falle von 

Medal of Honor, das Spiel ausschließlich nach Schema 

F zu testen? Gewiss, ihr seid kein Polit-Magazin, aber 

eure - von der Prozentwertung unabhängige - Meinung 
ist für Zocker interessant. FALCONER75 AUS DEM PLAYDREI.DE-FORUM 


Thorsten Küchler: Richtig, wir sind kein Polit-Magazin! Nichstdestotrotz haben wir natürlich 
eine Meinung zu solchen Themen. Deshalb haben wir ja Formate wie „Das Spielosophische Quar- 
tett“ im Heft, wo wir unsere ganz subjektiven Gedanken vom Stapel lassen. Im Falle von Medal 
of Honor ist es jedoch so, dass die Redaktion dem Thema erstaunlich gelassen gegenübersteht. 
Klar, EA hat da ein heikles Thema aufgegriffen. Aber warum ein aktueller Konflikt so viel schlim- 
mer sein soll als zum Beispiel der Zweite Weltkrieg, das können wir nicht so ganz nachvollziehen. 
Echte Kriege sind immer ganz große (man verzeihe den Ausdruck) Scheiße - ob nun gestern, 
heute oder morgen. Zudem ist es so, dass Medal of Honor natürlich auch ein kalkulierter Skandal 
ist. Würden wir dieses Thema im Heft breitreten, machten wir uns ungewollt zu Erfüllungsgehil- 
fen dieser Marketing-Strategie; und darauf haben wir keinen Bock. Dennoch werden wir auch in 
Zukunft Dinge thematisieren, die über das bloße Testen von Spielen hinausgehen. 


So manches 

brutale Spiel 

wird ja von 
der USK als zu bru- 
tal bewertet und 
dann muss der 
Entwickler sein 
Spiel schneiden, 
damit es auch in 
Deutschland er- 
scheint. Könnte der 
Entwickler dann 
nach dem Release 
einen Patch veröf- 
fentlichen, der die 
ganzen Schnitte 
wieder entfernt? 


Thorsten Küchler: Das würde 
dir so passen ;) Im Ernst: So 
ein „Uncut“-Patch ist undenk- 
bar. Denn der Entwickler würde 
sich damit strafbar machen. 
Schließlich ist es die gesetzli- 


che Aufgabe der USK, Spiele 
einzustufen. Da kann man nicht 
einfach im Nachhinein noch 
den Brutalitätsgrad erhöhen. 
Dadurch wäre die vergebene 
USK-Freigabe ja nicht mehr 
zutreffend. Ein gutes Beispiel 
ist der berühmte Hot-Coffee- 
Skandal: Weil man in Rockstars 
GTA: San Andreas durch einen 
Trick eine Sexszene freischal- 
ten konnte (von der das ame- 
rikanische USK-Pendant nichts 
wusste), wurde das Spiel aus 
dem Handel genommen und 
erschien in einer bereinigten 
Version noch mal neu. 


Wann kommt 

der verspro- 

chene Re- 
launch des Hefts? 


Thorsten Küchler: Gute Frage! 
Ich habe keine Ahnung. Nein, im 


Ernst: Wir arbeiten mit Hoch- 
druck an der Renovierung unse- 
res Magazins. Allerdings wollen 
wir keinen halbgaren Murks an 
den Kiosk bringen, den wir da- 
nach zigfach korrigieren müs- 
sen. Ich denke, es wird spätes- 
tens im Februar so weit sein. 
Dann haltet ihre eine rundum er- 
neuerte play? in euren Händen. 
Und so viel sei schon jetzt ver- 
raten: Wir werden ALLE Stárken 
des Hefts beibehalten bzw. wei- 
terentwickeln - und keine wilden 
Experimente wagen. 


Zockt ihr für 

Tests wirk- 

lich alle Spie- 
le komplett durch? 


Thorsten Küchler: Ganz ehr- 
lich? Nein! Und das liegt nicht 
daran, dass wir zu faul sind, son- 
dern an den Spielen selbst. Viele 


der heutigen Neuerscheinungen 
kann man gar nicht mehr kom- 
plett  durchspielen. Aktuelles 
Beispiel: Wann gilt Gran Turismo 
5 als komplett gezockt? Wenn 
man alle Autos gekauft hat? 
Wenn man alle Strecken gese- 
hen hat? Aus diesem Grund ent- 
scheiden wir von Fall zu Fall, wie 
weit und wie lange wir ein Pro- 
dukt testen. Wenn ich beispiels- 
weise bei einem Shooter bereits 
in den ersten Missionen merke, 
dass die КІ miserabel, die Gra- 
fik schlimm und die Steuerung 
hakelig ist - was soll sich dann 
daran noch ändern? Das heißt 
natürlich nicht, dass wir die jah- 
relange Arbeit von Entwicklern in 
einer halben Stunde abfrühstü- 
cken. Vielmehr zocken wir jedes 
Spiel möglichst ausführlich und 
mindestens so lange, bis wir uns 
ein SICHERES, seriöses Urteil 
erlauben können. Freilich wird 
dabei priorisiert, denn unsere 
Zeit ist leider begrenzt. 


HER MIT EUREN FIESESTEN FRAGEN! SCHREIBT EINE E-MAIL AN thorsten.kuechler@computec.de 
ODER SCHICKT EUER ANLIEGEN PER POST AN: Computec Media play? — Die vier 2222 ө Dr.-Mack-Str. 83 • 90762 Fürth 


SPIEL 
DAS PHILOSOPHISCHE QUARTETT 


Vier Redakteure äußern sich kritisch 
und subjektiv zu einem aktuellen 
Thema aus der Welt der Videospiele. 
Dieses Mal geht es um den (gerin- 
gen) Umfang aktueller Spiele. 
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1. Sascha Lohmüller 3. Toni Opl 


2. Sebastian Stange 4. Thorsten Küchler 


SASCHA LOHMÜLLER: 

Ich möchte hier noch einmal auf 

ein Thema eingehen, das wir in der 
vergangenen Ausgabe schon im 
Editorial angesprochen haben: den 
Umfang aktueller Spiele. Vor allem im 
Action-Bereich wird es immer mehr 
zur Mode, Singleplayer-Kampagnen 
nach rund fünf bis sechs Stunden ein 
Ende finden zu lassen. Meist folgen 
daraufhin unzählige, teils überteuerte 
DLCs. Wenn der Titel noch einen 
Multiplayermodus mit sich bringt, also 
einen „Mehrwert“ hat, ist das Ganze 
nicht so tragisch. Spiele wie The Force 
Unleashed 2 und Vanquish bieten 

aber nicht einmal den. Was bedeutet 
das für uns als Spieletester? Sollten 
wir darauf hinweisen? Auf jeden Fall. 
Sollten wir es bemängeln und Kritik 
daran äußern? Ja, durchaus. Doch — 
nun wird es interessant — sollten wir 
es negativ in die Wertung einflieBen 
lassen? Ich persönlich finde: nein. 

Wir bewerten den Spielspaß, den das 
komplette Produkt bietet, selbst wenn 
er nur fünf Stunden anhält. Die Dauer 
eines Spiels hat — wie ich meine — 
nichts mit dem Spaßpotenzial des 
Titels zu tun, im Gegensatz zu Bugs, 
schlechter Kl, dummer Steuerung 

und so weiter. Und solange wir keine 
Preis-Leistungs-Wertung einführen, 
weisen wir eben im Text auf (zu) kurze 
Spieldauer hin. 
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1. Sascha Lohmüller 3. Toni Opl 


SEBASTIAN STANGE: 

Für mich ist es schon wichtig, dass 
ich von Spielen eine gewisse Zeit lang 
unterhalten werde. Es gehórt doch 
irgendwie dazu, ein paar nette Abende 
an der aktuellen Neuanschaffung für 
PS3 zu sitzen, bis man damit durch 
ist. Und das gilt für alles, was mich 
unterhält. Der Umfang, also die Spaß- 
dauer, sollte dem Preis angemessen 
sein. Mein grober Richtwert hierfür 
lautet: fünf Euro pro Stunde Spaß. Für 
einen zweistündigen Kinofilm gebe 
ich also gern bis zu 10 Euro aus. Für 
einen Achterbahnpark zahle ich auch 
schon mal 50 Euro, wenn ich dafür 
den ganzen Tag über professionell 

in Lebensgefahr gebracht werde. 

Bei einem 60-Euro-Spiel erwarte 

ich also mindestens zehn Stunden 
gute Unterhaltung. Sonst geht meine 
Rechnung nicht auf und ich árgere 
mich. Und diese zehn Stunden sollten 
bitte ausschließlich im Solo-Modus zu- 
stande kommen. SchlieBlich habe ich 
nicht immer Lust auf Mehrspielermodi. 
Kurze Spiele? Liebend gern, dann aber 
bitte als preisgünstige PSN-Titel. Und 
lange Spiele sind auch nur dann gut, 
wenn ich darin nicht immer wieder 
durch dieselben Korridore spaziere. 
Dann doch lieber kürzer und dafür 
richtig spektakulär! 


Spielanleitung 


1. Sascha Lohmüller 


3. Toni Opl 


2. Sebastian Stange 4. Thorsten Küchler 
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2. Sebastian Stange 4. Thorsten Küchler 
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THORSTEN KÜCHLER: 


2. Sebastian Stange 4. Thorsten Küchler “ 
ТОМІ OPL: 


Privat stürze ich mich am liebsten ins 
Online-Getümmel und spiele nur selten 
irgendwelche Kampagnen durch. Da- 
her ist mir ein langfristig motivierender 
Mehrspieler-Part tausendmal wichtiger 
als die Spielzeit im Solomodus. Da 
kommt es mir natürlich gerade recht, 
dass auch viele Entwickler mittlerweile 
gesteigerten Wert auf Multiplayer 
legen. Prinzipiell muss ich in puncto 
Spielzeit aber dem Kollegen Stange 
Recht geben. Was nützt mir das geilste 
Spiel, wenn ich bereits an einem Abend 
alles gesehen habe, was der Titel zu 
bieten hat? Mein traumatischstes 
Erlebnis hatte ich in dem Zusammen- 
hang übrigens mit Konamis Zone Of 
The Enders auf der PlayStation 2. Das 
Ding hat mich damals ultra geflasht — 
und gerade als ich mich warm gezockt 
und sámtliche coolen Moves des 
„Jehuty“-Kampf-Mechs verinnerlicht 
hatte, flimmerte völlig ohne Vorankün- 
digung der Abspann über die Bildröhre. 
„To be continued ...“ My ass!!! Ich 
war regelrecht angefressen und hätte 
dieses Manko seinerzeit gewiss in 

die Wertung einfließen lassen, wenn 
es sich nicht nur um eine Vorschau 
gehandelt hätte. Was aber momentan 
noch viel wichtiger ist: Das WLAN mei- 
ner PS3 spackt und ich muss wieder 
ein Kabel legen!!! 


Spannende Sache: Bei mir 
verhält es sich genau anders- 
herum, Meister Opl! Mir kann all das 
Online-Geballer gegen irgendwelche 
Internet-Nerds gestohlen bleiben. 
Das liegt zum einen daran, dass ich 
manchmal geradezu menschenfeind- 
lich unterwegs bin. Und zum anderen 
will ich eine Story, eine Handlung, 
einen Spannungsbogen, der mich zum 
Durchspielen animiert. Dennoch muss 
ein Solo-Erlebnis meines Erachtens 
nicht 20 Stunden andauern. Ganz im 
Gegenteil: Manchmal bin ich sogar 
regelrecht froh, wenn ich höre, dass 
ein Spiel „nur“ sechs Stunden lang 
ist. Wieso? Weil ich nicht mehr so viel 
Zeit wie früher habe, weil ich auch 
andere Dinge machen möchte und 
weil ich nicht tagelang vor der Glotze 
versauern will. Wie ein vom Umfang 
her perfektes modernes Spiel aus- 
zusehen hat, zeigt Assassin’s Creed: 
Brotherhood. Wenn man es eilig hat, 
kann man Ubisofts Action-Adventure in 
zehn Stunden durchzocken. Wenn man 
jedoch alles entdecken und erforschen 
will, braucht man locker doppelt so 
lange. Die Entwickler lassen also uns 
Konsumenten die Wahl, wie eingehend 
wir uns mit dem Produkt beschäftigen 
möchten. Ganz im Gegensatz zu Final 
Fantasy XIIE In dieses Monster muss 
man Wochen investieren, sonst kann 
man es gleich bleiben lassen! 
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E Feurige Fiktionzin einem der letzten Levels des Spiels 
surftihr während eines Vulkanausbruchs vor Hawaii. 


Nicht gerade realistisch, aber toll inszeniert. 
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KELEY"SEATER'S.PRO,SUREE 


- eine Surf-Liebesgeschichte in 30 Akten. 


Einer wahren Versoftung dieses Kleinod bei Surflegende Kelly Slaters Ausflug Fans, um eine Fortsetzung zu 
Trendsportwelle, ausgelöst durch Entwickler Treyarch (Call of Duty: іп die große Welt der Videospiele rechtfertigen. 
die Tony Hawk's Pro Skater-Se- Black Ops) in Auftrag gab. Aber ит ein einmaliges Gastspiel. Kel- 
rie, haben wir es zu verdanken, während Kollege Hawk auch noch ly Slater's Pro Surfer ist zwar ein WASSER MARSCH! 


dass Activision auf der Suche 
nach geeigneten Sportarten zur 


heute für Spiele sein Gesicht in die 
Kamera hált, handelte es sich bei 


wirklich bemerkenswertes Spiel, 
fand aber nicht genug zahlende 


Genug geschwafelt! Kelly Slater's 
Pro Surfer ist der in jeder Bezie- 


FREISCHALTBARE EXTRAS EN MASSE 


Wer gut, erfolgreich und sorgfältig spielt, wird bei Kelly Slater 
mit massig coolem Bonuscontent belohnt — kostenlos! 


Man kann sich das heutzutage in Zeiten unkontrollierter DLC-Wucherungen kaum 
noch vorstellen: Spiele sind früher komplett erschienen! Alles, was zum Spiel ge- 
hörte, war dementsprechend schon auf dem Datenträger enthalten und musste nur 
noch „erspielt“ werden. Im Fall von Kelly Slater's Pro Surfer sind das zusätzliche 

ч ^ E Charaktere, Boards, Tricks und Outfits, 
für die man heute tief in den Tasche 
greifen müsste (siehe Mafia 2-Klamotten- 
Downloads für 3 Euro). Alternativ — und 
auch das war zu PS2-Zeiten durchaus 
üblich — dürft ihr sämtliche Bonusinhalte 
auch per Cheat freischalten. 


Einfach göttlich: Die Spielfigur Tiki 
God und sein Lava-Surfboard gehó- 
ren zu den freischaltbares Extras. 


м чы 
Gefährliche Brandung: Веі den sogenannten Tube-Tricks kommt es vor allem 
darauf an, das Gleichgewicht zu behalten — sonst sind schnell die Punkte weg. 
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Sexy: US-Surfstar Lisa Andersen ist der einzige weibliche Charakter im Spiel. Feuer und Eis: Mit der Bonusfigur Tiki God wagen wir uns in die eiskalte Arktis. 


hung gelungene Versuch, das 
süchtig machende (Gameplay 
eines typischen Tony Hawk-Teils 
auf das nasse Element zu übertra- 
gen. Und so reiht ihr in jedem der 
30 Levels Tricks aneinander, um 
die jeweiligen Missionsziele zu er- 
füllen. Das punkteträchtige Kom- 
binieren von Moves funktioniert 
aber nur, wenn ihr zuvor eure Spe- 
zial-Anzeige aufgefüllt habt. Dafür 
eignen sich am besten sogenann- 
te Face-Tricks, also Aktionen, die 
ihr an der Wellenwand oder der 


—— m = 


Wellenoberkante vollführt. Danach 
empfiehlt es sich in aller Regel, 
ein paar Sprungtricks einzustreu- 
en, um den Punkte-Multiplikator 
nach oben zu treiben. Tube- oder 
Barrel-Tricks (Kunststücke, die im 
Wellenkanal ausgeführt werden) 
erfordern etwas mehr Fingerspit- 
zengefühl, da ihr hier zusätzlich 
die Balance halten müsst. Die 
Punkte einer Combo werden euch 
gutgeschrieben, sobald der Spe- 
zialbalken abgelaufen (also nicht 
mehr gelb) ist. 


Nur fliegen ist schöner! Dieser Spezialtrick namens Cross Air benötigt viel 
Fingerspitzengefühl, treibt aber den Punktemultiplikator nach oben. 


JEDE WELLE IST ANDERS! 

Die Missionsziele in den Levels 
wiederholen sich nach einer ge- 
wissen Zeit. Der anfangs sanft, 
spáter steil ansteigende Schwie- 
rigkeitsgrad sorgt aber dafür, 
dass keine Langeweile aufkommt. 
Zudem sind die Wellen an jedem 
der 15 Surforte anders. Flach, 
hoch, schnell, langsam, mit oder 
ohne Tube - ihr müsst euch stets 
an veränderte Gegebenheiten 
gewöhnen, um ein optimale Er- 
gebnis zu erzielen. Besonders 
Р ПЕ А | 
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knifflig: Nach den ersten paar - 
noch einfachen - Aufgaben kom- 
men Stránde mit umgekehrter 
Wellenrichtung hinzu. Auch wenn 
die Grafik von Kelly Slater's Pro 
Surfer heute nicht mehr ganz zeit- 
детаВ ist, macht der Titel auch 
heute noch einen sehr stimmigen 
Eindruck. Die Surfer-Animationen 
sind gelungen, die Locations 
kommen atmosphárisch gut rüber 
und der eigentlich Star des Spiels 
— die Wellen – sehen für PS2-Ver- 
háltnisse sehr gut aus. 


MEINUNG 


, Kelly Slater wischt mit 
Tony Hawk den Boden auf." 
Mit dieser Aussage, zu der 
ich seit acht Jahren stehe, 
mache ich mich bei ein 
paar Millionen Tony Hawk- 
Fans unbeliebt, aber da 
muss ich durch. Mir gefällt 
Р Kelly Slater besser, weil der 
Spielablauf insgesamt weniger hektisch ist und 
das Aneinanderreihen von Tricks lockerer von der 
Hand geht als beim groBen Skateboard-Bruder. 
Ebenfalls genial: jede der 15 Surf-Locations hat 
eine ganz eigene Wellencharakteristik. Damit ist 
größtmögliche Abwechlsung (so abwechslungs- 
reich ein Surftitel eben sein kann) garantiert. Ein- 
ziger echter Kritikpunkt: Der Schwierigkeitsgrad 
gegen Ende des Spiels. Wer die letzten Levels 
sehen will, darf sich auf schmerzende Finger und 
erhóhten Blutdruck gefasst machen. 


INFOS N 
Hersteller: Activision 
Entwickler: Treyarch 


Erschienen (Europa): 31. Oktober 2002 
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"DDER MUTTER, TANTE, SCHWESTER, EHEFRAU UND SOGAR SCHWIPPSCHWPIGERIN! 


MOVE- UND EYETOY-PARTYGAMES 


Dank des neuen Bewegungscontrollers kommt 
ihr auch als PS3-Besitzer in den Genuss des 
,Wii-Effekts". Der Fuchtel-Kontroller ist im 
Gegensatz zum Dualshock 3 nicht abschre- 
ckend oder kompliziert, die leuchtende Kugel 
fasziniert und die simplen Spielideen von 
Sports Champions oder Start the Party! sind 
schnell kapiert. Selbst fanatische Videospiele- 
albern-Finderinnen kónnen dem Charme die- 
ser Titel nicht entgehen. Legt sie einfach mal 
ein, zockt eine Weile und erlebt, wie schnell 
sich so eine Meinung ändern kann. 


SINGSTAR UND CO. 


Sonys Karaoke-Spiele sind ein 
absoluter No Brainer", wenn 
es darum geht, die holde 
Weiblichkeit mit der Konsole 
zu bespaBen. Karaoke kennt 
jeder, kann jeder und in den 
eigenen vier Wánden lassen 
sich eventuelle Hemmungen 
sehr viel leichter ablegen. 
Obendrein kommt die Punkte- 
wertung stets super an. Die gibt's in der Karaoke-Bar schließlich nicht und wird die 
Gesangsleistung erst einmal in einem verbindlichen Zahlenwert gemessen, blüht 
der Ehrgeiz so richtig auf. Und all das trifft auch wunderbar auf die verschiedenen 
Guitar Heros und Rock Bands zu. Musikspiele rocken halt einfach! 


FLOWER UND CO. 


Im PSN erscheinen mehr und mehr Spiele, die nicht nur prima 
unterhalten, sondern auch nicht wie Videospiele, sondern eher 
wie Kunstwerke aussehen. Eine geschmackvolle, márchenhafte 
Grafik und dazu 
ein simples Spiel- 
prinzip? Das gefällt 
auch Nichtspie- 
lern gut. Neben 
der PSN-Perle 
Flower, in der ihr 
durch Neigen des 
Controllers Blüten- 
blätter durch die 
Luft weht, können 
wir außerdem alle 
PixelJunk-Titel so- 
wie den schrägen 
Rätsel-Plattformer 
Braid empfehlen. 


LITTLEBIGPLANET 


Der Bastelmodus von Sonys Jump&Run-Baukasten mag 


etwas zu kompliziert für unerfahrene Spieler sein, dennoch kommt die 
Möglichkeit, die Levels selber zu gestalten, super an. Ihr könnt ja die 
Anweisungen ausführen, die eurer Freundin beim Betrachten einfallen. 
Zudem ist das eigentliche Gameplay schnell erlernt. Und wenn ihr dann 
noch zeigt, wie man die niedlichen Sackboys mit süßen Kostümen 
versieht, sie winken und Grimassen schneiden lässt — dann ist's um das 
Mädel am Controller geschehen. Garantiert! 


5 


HEAVY RAIN 


Dieser einzigartige Titel ist 
weniger ein Videospiel als 
vielmehr ein interaktiver 
Film. Die Steuerung ist 
nicht allzu schwer und 
bietet neuerdings auch 
Move-Unterstützung. Und 
die Geschichte ist pháno- 
menal. Die Charaktere, die 
Dramatik, die Dialoge, die 
Mimik, die Emotionen, die 
Erotik ... das spricht jede 
Zuschauerin ungemein 

an. Ohnehin ist Heavy Rain 
eines dieser wirklich einmaligen Spiele und ausschließlich für PS3 erhältlich. Da müsst 
ihr zumindest einmal die Demo gespielt haben. Keine Widerrede! 
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DIE POPCAP-SPIELE 


Die Casual-Games von PopCap 

sind stets kleine Meisterwerke des 
Süchtig-Machens. Sie verschmelzen 
clevere, leicht erlernbare Spiel- 
konzepte mit qietschbunter Grafik 
und einer extrem motivierenden 
Punktevergabe. Sie wecken Ehrgeiz, 
machen Spaß und verführen gar 
meisterlich, es stets noch eine Runde zu versuchen. Hiermit macht ihr auch aus den gróBten 
Konsolenmuffeln fanatische Zocker. Besonders empfehlenswert: Bejeweled, Peggle (siehe Bild) 
und Feeding Frenzy. Aber Vorsicht! Es kann sein, dass ihr nicht mehr an eure Konsole kommt! 


33930240833 
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7 BUZZ UND CO. 


Die Buzz-Quizgames sind herrlich unter- 

haltsam und machen in der Gruppe mehr 
Spaß als jedes TV- oder Brettspiel-Quiz. Und der Controller 
besitzt diesen herrlichen großen, roten Buzzer Der schreit 
regelrecht danach, gedrückt zu werden. Und sobald das 
Spiel einmal beginnt, will jeder der Schlaueste sein. 
Herrlich. Bei dieser Gelegenheit möchten wir euch auch 
dringend das PS2-Ratespiel You Don’t Know Jack ans Herz 
liegen. Das ist superwitzig, absolut brillant vertont und das 


einzige Quiz, bei dem ihr eure Mitspieler nageln könnt. 


FITNESS-SPIELE 


Dank Move erscheinen 

in nächster Zeit einige 

Fitness-Titel für die 
PS3, etwa EA Sports Active 2.0 oder Get 
Fit With Mel B. Mit denen habt ihr eines 
der fiesesten Argumente, Mádels zu 
Zockerinnen zu machen: ihr schlechtes 
Gewissen. Und vielleicht macht ihr ja 
selbst auch mit? Sieht ja keiner! Und 
eine gesunde Abwechslung zur üblichen 
relaxten Rumgammel-Zockerei sind 
solche Titel allemal. 


Australien 


Madagaskar 


DIE SIMS 3 


Auf dem PC begeistert die 

Spielereihe schon seit Jahren 
auffällig viele weibliche Spieler. Der Mix aus In- 
neneinrichtung, Lebenssimulation und Adventure 
scheint den Nerv der Zockerinnen perfekt zu 
treffen. Freuen wir uns also, dass mit Die Sims 3 
nun endlich auch ein Teil für die PS3 erschienen 
ist. Die Technik konnte zwar besser sein, das 
Sims-Rezept zieht aber immer noch. Und auch 
Jungs dürften Spaß damit haben, das Leben 
ihres virtuellen Alter Ego zu bestimmen. Wie 
wáre es etwa, die Spielfigur in eine Wohnung 
ohne Toilette einzusperren? Probiert es aus! 


Aion 


10 SCHÖNE ROLLENSPIELE 


Rollenspiele kommen dank ihrer faszinierenden 

Spielwelten sowie ihres Fokus auf eine gute Story 
prima bei Spielerinnen an. Gute Beispiele wären da die Final- 
Fantasy-Reihe oder das hier abgebildete Eternal Sonata, das sehr 
erwachsene Themen in einer unglaublichen Rahmenhandlung 
anschneidet: Das Spielgeschehen stellt die Fieberträume des im 
Sterben liegenden Komponisten Frédéric Chopin dar. Ebenfalls 
interessant ist die Persona-Reihe. Diese Japano-RPGs verknüpfen 
krasse Storys, anspruchsvolles Gameplay und Teenage-Dating- 
Simulation. Einmalig! 
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EBENFALLS ERWÄHNENSWERT 


AFRIKA 

Zwar erhaltet ihr dieses ungewöhnliche Spiel nur als Importversion, dennoch ist 
Afrika (auch als Hakuna Matata bekannt) ein äußerst interessanter Titel. Darin 
reist ihr als Fotoreporter nach Afrika und schießt Fotos der realistisch animierten 
Fauna. Mit der Zeit schaltet ihr neue Kameras und erweiterte Safari-Möglich- 
keiten frei. Das ist entspannend, gewaltfrei und einfach schön. Liebe Sonys, 
Afrika sollte endlich eine deutsche Version bekommen. Und wir brauchen mehr 
solcher Spiele! 


NIEDLICHE FILM-VERSOFTUNGEN 

Eigentlich sind „Spiele zum Film“ mit Vorsicht zu genießen, bieten sie doch viel 
zu oft uninspirierte, halbherzige Standardkost. Aber eure Freundin hat vielleicht 
andere Ansprüche als ihr. Und wenn sie die Hauptfiguren lieb gewonnener Filme 
wie Ice Age, Madagascar oder Shrek selbst spielen kann, ist das schon Grund 
genug für das Mädel, zum Controller zu greifen. Probiert es aus! 


DE BLOB 2 

THQs knallbuntes und fröhliches Hüpfspiel ist eine herrliche Abwechslung von all 
den erdfarbenen Shootern dieser Tage. Und schon mit den Screenshots in unserer 
Heftvorschau dürfte das Spiel manch Frauenherz für sich gewinnen. 
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leserbriefe play? 


AKTUELLE 
UMFRAGEN 


An dieser Stelle prásentieren wir euch 
monatlich Umfragen aus der Welt der 
PlayStation. Registriert euch einfach 
unter www.playdrei.de und votet mit! 


B Seid ihr mit dem Patch zu F1 2010 
zufrieden? 


Bin absolut zufrieden damit. 


Keine Probleme mehr. 1396 


Ich kann keinen Unterschied zu 
vorher feststellen. 35% 


Der Patch hat alles nur noch 
schlimmer gemacht. 25% 


Ich habe den Patch nicht herun- 
tergeladen. 27% 


E Ist der Preis der Signature Edition 
von Gran Turismo 5 gerechtfertigt? 


Ja, voll und ganz! 1296 
Nein, absolut nicht 7596 
Weiß nicht 1396 


ORIGINAL-QUAL 


Dann und wann landet ein Leserbrief in unserem Post- 
fach, der uns stutzig macht - sei es durch eigenwillige 
Rechtschreibung, schráge Formulierungen oder eine 
sensationell blóde Frage. Das kónnen und dürfen wir 
euch natürlich nicht vorenthalten. 


UNGLAUBLICHE SCHANDE WAHNSINN! 

Hallo liebe playdrei-REDAKTION!!! Es ist abartig, 

das spiel „Grantursimo 5“ IM TEST für die vorherige 
playdrei magazin anzkündigen und dann schlage 
ich fróhlich die zeitung auf und sehe dass da NIX ist! 


renomirrten magazine wie eures das ihr euer wort halt 
oder sagen euch die worte respekt nix? Ich gebe mein 


ich will. Ps: ICH glaube ICH kündige das abo ab! Euer 
(oder auch net) Leser (ex?) 


Toni: Hallo, lieber (ex?) Leser (oder auch 
net) Alexander. Es abartig, eine „Lasagne“ 
AUF DER SPEISEKARTE als vegetarisch 
anzukündigen, und dann mampfe ich fröh- 
lich drauf los und sehe, dass da FLEISCH 
ist! WAS SOLL DAS??? Hmm? Ich erwarte 
von einem renomirrten pizzadienst das er 
wort halt oder sagen ihm die worte respekt 


aus und kriege nicht das was ich will. P.s: 
Für Terminverschiebungen seitens des 
Hersteller können wir nix. ;-) 


ALEXANDER S. 
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P-LESERBRIEFE 


Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 
Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


Es 


PSN, @Т 5 und SF 4 
Ich lebe seit einiger Zeit in einem betreuten Wohn- 
heim. Seit ich hier bin, meldet sich meine PlayStation 
nicht mehr im PlayStation Network an. Zu Hause bei 
meinem Bruder und meinen Eltern klappt das aber 
reibungslos. Wenn ich es aber im Wohnheim versuche, 
kommt nur die Fehlermeldung „80710023“. Könnt ihr 
damit was anfangen? Ich warte auf Gran Turismo 5. 
Nun hat mir aber jemand erzählt, dass man für das 
Spiel besser den Führerschein haben sollte, da man 
ohne reale Fahrpraxis in diesem Spiel kein Land sieht. 
Stimmt das? AuBderdem habe ich mir vor einiger Zeit 
Street Fighter 4 gekauft. Ich spiele mit Controller und 
habe festgestellt, dass die Combos überhaupt nicht 
funktionieren. Gehen die mit einem Controller über- 
haupt oder sollte ich mir besser einen Arcadestick zu- 
legen? Wenn ja, könnt ihr mir da einen empfehlen? 
STEFFEN G. 


play?: Wie immer ist eine Ferndiagnose 
schwer bis unmóglich, speziell bei Netz- 
werkproblemen. Benutzt du ein Kabel oder 
WLAN? Hast du die Zugangsdaten rich- 
tig eingegeben, um auf das Netzwerk im 
Wohnheim zugreifen zu kónnen? Stimmen 
die Einstellungen des Routers? Da sind so 
viele Fragen offen, dass wir dir in diesem 
Punkt leider nicht weiterhelfen kónnen. Das 
mit dem echten Führerschein und GT 5 ist 
ziemlicher Quatsch. Klar hilft es, wenn man 
sich ein wenig mit dem Fahrverhalten eines 
Pkws auskennt, gute Rundenzeiten erzielt 
man aber auch ohne reale Fahrpraxis. Au- 
Berdem ist es ein offenes Geheimnis, dass 
unser GT 5-Tester Maik weder ein Auto noch 
einen Führerschein hat. Und der kennt die 
Serie in- und auswendig! Zu Street Fighter 
4: Die Combos im „Trial“-Modus sind teil- 
weise extrem schwer, aber mit viel Übung 


und Geschick auch mit einem Controller 
ausführbar. Mit einem Arcadestick geht es 
aber in der Tat deutlich einfacher. Empfeh- 
lenswert sind vor allem die Tournament 
Edition FightSticks von MadCatz. 


DLC und GOTYs 


Nach dem obligatorischen Lob für euer Magazin (es 
ist das beste!) habe ich eine Frage und eine Kritik be- 
züglich DLCs. Zuerst die Frage: Kann es sein, dass ihr 
manche Demos im PSN früher bekommt als der „nor- 
male“ Zocker, oder bin ich fürs PSN einfach zu blöd? In 
Ausgabe 12/10 wird ein Demo-Level zu Star Wars: The 
Force Unleashed 2 erwähnt und in der Ausgabe davor 
eines zu Vanquish. Beide habe ich bis jetzt erfolglos 
im PSN gesucht. Nun zur Kritik, die aber nicht das Heft 
betrifft: Warum werden DLCs im PSN mit der Zeit nicht 
wirklich günstiger? Spätestens wenn eine „Game Of 
The Year“-Edition herauskommt, sollten die Publisher 
auch die Preise für die DLCs senken! Die Spieler, die 
sich ein Spiel zum Release für etwa 60 Öcken kaufen, 
sollten doch eigentlich diejenigen sein, um die sich 
die Firmen bemühen. Stattdessen werden ihnen zwar 
DLCs für im Schnitt 5 bis 10 Euro angeboten, aber 
sobald die GOTY-Edition für ca. 40 Euro erscheint, 
komme ich mir als treuer Spieler bzw. Käufer doch 
leicht verarscht vor. Besonders dann, wenn man das 
Spiel aus Zeitgründen noch gar nicht gespielt hat und 
einen die DLCs immer noch fast genauso viel kosten 
würden wie die komplette GOTY-Fassung (siehe Fall- 
out 3 oder Borderlands). Was tun? Das Spiel kaufen, 
die DLCs fleißig runterladen und sich am berühmten 
Ende des Tages doch leicht übers Ohr gehauen füh- 
len? Oder lieber gleich — vielleicht vergeblich — auf 
die GOTY warten? Ach, und noch eine kleine Anregung 
für alle Publisher: Wendecover ohne USK wären der 
Hammer. Die gibt's bei fast jeder DVD. 

FELIX K. 
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play®: Keine Sorge, du bist nicht zu blöd fürs PSN! Leider erschei- 
nen viele Demos nicht im deutschen PlayStation Store, wenn sie 
inhaltlich bedenklich sind (Stichwort Gewalt). Dazu zählen nicht 
nur Schnupperversionen von USK-18-Titeln wie Vanquish, son- 
dern teilweise auch ab 16 Jahren freigegebene Spiele wie Star 


Wars: The Force Unleashed 2. Man müsste hier also auf einen aus- 
lándischen Account zurückgreifen (pssst, wir haben nix gesagt!). 
Seit der Einführung von PlayStation Plus sind manche Demos 
auch den Abonnenten des Premium-PSN-Services vorbehalten - 
wenn auch nur für eine bestimmte Zeit. Bezüglich deiner Kritik 
an den DLC-Preisen hast du vollkommen Recht. Spátestens mit 
Erscheinen der meist deutlich günstigeren GOTY-Edition sollten 
auch die Kosten für die Add-ons deutlich fallen. 


Tropháen und BF: BC 


Ich bin schon seit einigen Jahren im Besitz einer PS3, konnte aber erst vor einigen 
Monaten mit dem Onlinezocken durchstarten, da ich vorher eine total bescheidene 
DSL-Verbindung hatte. Meine Trophäen bei Battlefield: Bad Company habe ich off- 
line größtenteils freigespielt, aber im PlayStation Network sind diese immer noch 
gesperrt. Bei meinen anderen Titeln, etwa Darksiders, ist dies nicht der Fall, hier 
wurde die Tropháensammlung im PSN aktualisiert. Meine Frage wäre: Mach ich da 
was falsch oder ist das gewollt und ich muss alle Tropháen noch mal freispielen? 
Macht weiter so! Mit fränkischen Grüßen ... 

STEPHAN Z. 


play?: Servus, Stephan. Normalerweise werden alle offline er- 
spielten Trophäen beim Einloggen ins PSN mit deinem Online- 
Account synchronisiert. Hast du BF: BC seitdem mal wieder ge- 
zockt? Wenn nicht, schmeiß die Disc in die Konsole und starte 
mal den Online-Modus. Zweiter Lósungsvorschlag: Logge dich 
im PlayStation Network ein, gehe im PS3-Menü unter [Freunde] 
auf dein Profil und betätige die X-Taste. Dadurch werden die Tro- 
phäen manuell mit dem Server synchronisiert, was zu Stoßzeiten 
etwas länger dauern kann. Schafft auch das keine Abhilfe, könnte 
es daran liegen, dass Bad Company nachträglich per Patch mit 
Trophäen ausgestattet wurde. Und die sind in der Regel nicht re- 
troaktiv. Wenn du das Spiel also durchgespielt hast, bevor du den 
Patch installiert hast, musst du noch mal von vorn ran. 


Leser des Monats 


Euer Magazin (damals noch PlayThePlaystation bzw. playplaystation) begleitet 
mich nun schon seit 13 Jahren durch mein Zockerdasein! Ich hoffe natürlich, 
dass es noch lange so weitergeht, denn die play? ist und bleibt für mich das ein- 
zig wahre Magazin für PS3-Zocker! Jetzt hätte ich noch eine kurze Frage! In Aus- 
gabe 03/07 war ich der letzte „Leser des Monats“, danach wurde diese Rubrik 
ja gestrichen! Bei Veröffentlichung des Steckbriefes sollte ein aktuelles Topspiel 
winken, das ich aber leider bis heute nicht erhalten habe. Ich weif nicht, ob ich 
mit meinem Anliegen bei euch richtig bin, aber vielleicht könnt ihr ja etwas in die 
Wege leiten und einem treuen Leser eine kleine Freude bereiten? 

MARTIN 


play?: Alter Schwede, das ist ja dreieinhalb Jahre her! Wenn einer 
mit unendlicher Geduld gesegnet ist, dann du! Wir schauen mal, 
ob wir ein damals aktuelles Topspiel auftreiben kónnen. ;-) Je- 
denfalls vielen Dank für deine Treue! Du hórst von uns ... 
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Der'schnellste Weg 
zum Filmvergnügeng 


ЕРКО: 
\ A- 


=> 


лигт Disc 
BD”) 5 
OLIVE 


Einmalig und nur bei videociety finden Sie actionreiche Blockbuster in HD-Qualitátfünd 
Dolby 5.1 Surround Sound zum Abruf bereit — direkt per Fernbedienung auf Ihren) 
Fernseher! Bestimmen Sie einfach selbst, wann Sie welchen Film sehen wollen. 
Registrieren Sie sich einmalig und kostenlos unter unter www.videociety.de. Ро егп Sie 
kostenlos unsere videociety Blu-ray'" Zugangs-Disc an – und schon kann es lösgehen 
mit dem puren Filmvergnügen. 


Um das videociety Angebot zu nuzten, benötigen Sie Sie einen Blu-ray!" Player mit BD-Live (Profile,2:0) oder eine 
Sony Playstation 3 sowie einen schnellen Breitband-Internetanschluss (4Mbit/s oder hóher) 


Keine Grundgebühren, Keine Vertragsbindung, Alle Genre FSK 0-18, 48 Stunden leihen. 


ideóCiety 17" 


© 2010 Warner Bros. inment Inc. All rights reserved 


usblick play 


AUSBLICK 


PLAYSTATION 3 


DUNGEON SIEGE3 , . 


Vorschau: Studiobesuch zum kommenden Action-Rollenspiel-Knaller. 


Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — 
aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Alle aktuellen Vorschauen und Spieletests im Heft und auf DVD! 
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